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- TANTIPIRATAS DEL VIDEO 


LLEGAN AUTOS IMPORTADOS 


Si usted está conforme con su vieja videocasetera; si también lo está 
con ese antiguo equipo de audio; si no quiere cambiar por nada la 


vieja plancha, ni secarse el pelo cón el último modelo de turbo y, 


todavía no piensa en jubilar ese televisor que se arregla a golpes; 


suma, si no va a cambiar nada, ni se moleste en ir al kiosco y pedi 
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uando nació la idea 

de esta revista una 

de las metas que 

intentamos impo- 

memos era que no 
estuviese dirigida a una edad determinada, de- 
bido a que la mayoría de las revistas en caste- 
llano que llegan importadas están dirigidas a 
los más jóvenes; pero luego de mucho tiempo 
de estar en este mundillo de los juegos de 
computadoras he descubierto que somos mu- 
chos los no tan jóvenes que también jugamos, 
y eso me agrada. Es por esta razón que hemos 
decidido hacer una revista para todos aquellos 
que jueguen con la computadora sin importar 
ni el sexo ni la edad. 

Desde este primer número 
queremos tener un vínculo en común con 
nuestros lectores, y deseamos que nos hagan 
llegar sus dudas sobre los Juegos, las que en 
la medida de lo posible Iremos resolviendo. 

En este primer número les 
brindamos las soluciones completas de LARRY 
5 y de SPACE QUEST 1 de la nueva versión, el 
comentario de la serie de LOS SIMPSONS y 
varios arcades más. 

El curso de Lenguaje C, está 
orientado hacia la programación de juegos y grá- 
ficos en las distintas tarjetas de video. 

También tenemos notas sobre 
hardware como la placa de sonido SOUND 
BLASTER ... 

Sólo me queda decirles que 
disfruten de la revista y que nos reencontramos 
el mes que viene. 


Sergio Claudio Michini 


¿urmtrio como 


AÑO 1 NUMERO 1 JUNTO DE 1992 | PARA FUTUROS EXPERTOS 
NOVEDADES. coccion 4 | 
CIVILIZATION 


CASTLE OF DR. BRAIN 

ADVENTURAS DE WILLY BEAMISH 

IMPOSSIBLE MISSION | 
INDY JONES EN FATE ATLANTIS | 
FALCON 3.0 | 
GUY SPY | 


OH NO! MORE LEMMINGS : APRA 
TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES ACO 
SIMANT | 
LE CHUCK'S REVENGE MONKEY ISLAND 2 ! SCANNERS 
SEA ROGUE p 
OUT OF THIS WORLD | E 
ELVIRA (ARCADE GAME) e 
NOTAJDE TAPA... necios mamones 12 
LOS SIMPSONS EN BARTYS HOUSE OF »+ ¿Qué ef 
WEIRDNESS ¿Que es, 
LOS SIMPSONS EN ARCADE GAME , shareware! 
LOS SIMPSONS EN BART VS. THE SPACE Revista ss Sion 
A A A: A 23 me , 
ed Mensual MAA 
MUTARTS 5l LAS PROFESIONES 
PREHISTORIK a Solo HA 
ROGER RABBIT EN HARE RAISING HAVOC $ 3,50.- AESPONDE 

1) L 
DEPORTES... ircorcnriccioco ro AE 34 
PRO TENIS 11 
HARDWARD: ..occoiocconesondoren O 36 
SOUND BLASTER 1.5 Y 2.0 
AVENTURA. 


LEISURE SUIT LAI 
SPACE QUEST 1 


LA RESPUESTA MAS SIMPLE A LOS 
GRANDES INTERROGANTES QUE PLANTEA 
LA COMPUTACION PERSONAL ps 


2 JUNIO '92 
E 


IMA 


“Y CIVILIZATION 
de MICROPROSE 

Muchas fueron las civilizaciones 
que desearon continuar por los si- 
glos de los siglos, pero en esa Carre- 
ra muchas quedaron ya sepultadas 
desde el gran Imperio Maya, el Im- 
perio Romano, la misma Cleopatra 
y Napoleón, pero en esta oportuni- 
dad le toca a usted demostrar que se 
puede lograr un Imperio o una civi- 
lización que dure para siempre y 
por siempre. 

MICROPROSE en esta oportuni- 
dad nos brinda un juego de esirate- 
gia donde simula una pequeña civili- 
zación en el año 4000 AC aproxima- 
damente y debe llegar a la era espa- 
cial. En este camino de la vida se de- 
ben enfrentar a los hechos y líderes 
históricos reales. 

Desde el juego se pueden controlar 
los descubrimientos, efectuar las in- 
vestigaciones científicas, desarrollar 
nuevas tecnologías. Se debe descu- 
brir lacrueda, pasando por el alfabeto 
rm escrita, descubrir la brú- 

hón hasta llegar a la tec- 


También en esta realización se de- 
ben construir las maravillas que en la 
actualidad siguen asombrando al 
mundo, como las pirámides egipcias o 
la gran muralla china. 

El control de todo su pueblo caerá 
en sus manos políticamente, militar- 


mente y las negociaciones internacio- 


nales serán de su responsabilidad. 

El desarrollo de su civilización 
puede realizarse en este nuestro ma- 
ravilloso mundo o bien buscar un 
nuevo horizonte en otro planeta. . 

Este nuevo juego de MICROPRO- 
SE, CIVILIZATION, nos brinda un 
tema bastante original y es de supo- 
ner que la calidad del mismo será la 
que nos tiene acostumbrado esta 
compañía 


“Y EL CASTILLO 
DEL DR. BRAIN 
de SIERRA ON LINE 

“En este nuevo juego de la serie de 
programas para los más pequeños 
de Sierra tiene como objetivo resol- 
ver una cantidad de juegos de inge- 
nio o rompecabezas para lograr el 
puesto de ayudante de laboratorio 
del Dr. Brain. 

La cantidad de imágenes digitaliza- 
das en VGA y pintadas a mano son 
innumerables, con la calidad a que 
esta compañía nos tiene acostumbra- 
dos. 

Esta serie comenzó con Mixed-Up 
Mother Goose y para completar ya 
editaron junto al Castillo del Dr.Brain 
dos aventuras más Bookwyrm's Mi- 


Civilización 


El castillo del Dr. Castle 


xed-Up Fairy Tales que relatan nue- 
vas aventuras del joven protagonista 
de los cuentos de Mamá Ganso (Mot- 
her Goose) y EcoQuest en The Se- 
arch For Cetus donde relata las aven- 
turas dé un joven de 12 años que jun- 
to a un delfín deben salvar de un ala- 
que terrorista que descan contaminar 
las aguas, a todos los habitantes de 
ese ecosistema. 

Sierra da pues nuevamente mues- 
tras que todo el software que produ- 
ce es para toda la familia como en 
esta oportunidad para los más pe- 
queños de la casa. 


“y LAS AVENTURAS DE WILLY 
BEAMISH de DYNAMIX 

Del mismo autor de Heart of China 
(Corazón de China) y Rise of the Dra- 
gon (Origen del Dragon), Jeff Tun- 
nell, nos brindan en esta oportunidad 
una nueva video aventura en la que el 
protagonista es un chico que lleva a 
todas partes su mochila y su skate. 

Entraremos en el salvaje mundo de 
Willy Beamish, donde junto a su pe- 
queña hermana, su madre una neuró- 
tica yuppie, un padre frustrado y un 
fantasmal abuelo que regresa de su 
tumba aquél será el protagonista de 
una serie de disparatadas aventuras, 

En esta aventura cómica y por mo- 
mentos lena de suspenso logrando 
un exculonte paxatiempo de grandes y 
chico. 

Con imágenes digitalizadas en VGA 
de una calidad digna de destacar y 
muy buena animación y excelente 
música, sin dudas estas aventuras nos 
cautivarán como todas las anteriores 
de esta compañía. 


“Y MISSION: IMPOSSIBLE 
de KONAMI 

Ya en el final de la década de los 
cufóricos años 60, donde se mezclan 
los cánticos de WOODSTOCK y la 
espera junto al televisor (Blanco y 
Negro) a que el astronauta Neil 
Armstrong pisara el suclo lunar; aun- 
que yo tenía menos de diez años, re- 
cuerdo bien cómo esperabamos junto 
a mis padres que se hicieran las diez 
de la noche de los sábados de invier- 
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no para comenzar a ver una serie de 
suspenso que nos atrapaba desde el 
inicio. 

KONAMI en MISSION: IMPOSSI- 
BLE, nos brinda una aventura donde 
tiene todos los componentes necesa: 
rios para lograr que el suspenso y la 
acción también, nos atrapen desde el 
comienzo. La video aventura tiene la 
misma música de la serie compuesta 
por el argentino Lalo Schiffin. 

Y tiene el diseño de íconos para ins- 
truir al personaje en el desarrollo del 
juego. 

El diseño es similar al de Cover Ac- 
tion de la misma compañía, y con es- 
los tipos de aventuras comienzan a 
competir con Otras empresas que ya 
están afianzadas como líderes. Cuanto 
más se esfuercen en mejorar y elevar 
la calidad del software tanto sea en 
argumento como.en gráficos más nos 
beneficiaremos los usuarios de este ti- 
po de programas. 

Recuerden bien lo que comentamos 
porque se autodestruirá en cinco se- 
gundos... 


“Y INDIANA JONES AND THE 
FATE OF ATLANTIS de LUCAS 
ARTS-LUCASFILM GAMES 

Indy Jones vuelve a nuestra compu- 
tadora a brindarnos una nueva aventu- 
ra con renovado manejo de Íconos, 
excelente uso de la VGA y con una 
música similar a la del cine. 

El tema, como siempre, entremezcla 
el suspenso, la acción y la fantasía y 
Lucasfilms Games lo sabe combinar 


de una manera exquisita... 

Los nazis se adelantaron a Indy en 
la búsqueda del continente perdido de 
la Atlántida donde los habitantes. de 
estas tierras sumergidas fueron cientí- 
ficamente más adelantados que el res- 
to del mundo. 

Los alemanes fueron en busca de 
nuevas armas que les garantizaran el 
éxito de la Segunda Guerra, pero no 
contaban con que Indiana Jones esta- 
ría en el mismo lugar para detenerlos. 
Nuestro héroe cuenta con la ayuda de 
Sophia, quien en unas investigaciones 
arqueológicas en las Lierras de hielo 
eterno descubrió una piedra que le dia 
el poder de ver el futuro. 

Con más de 200 habitaciones que 
debe recorrer íntegramente decoradas 
en un excelente VGA y muy buenas 
historias con animación y música-nos 
irán introduciendo'en la historia. 

Tres caminos nos llevarán a comple- 
tar nuestra misión, la acción, la astu- 
cia y la aventura. 


“Y FALCON 3.0 
de SPECTRUM HOLOBYTE 

El simulador de vuelo FALCON 
F-16 fue aclamado por su excelente 
diseño, en esta nueva entrega el 
¡ealismo fue el tema principal en la 
composición de este simulador de 
avión de combate. 

En FALCON 3.0 desde los diseños 
de los aviones, el territorio y las 
acrobacias aéreas son reales, además 
del armamento que lo acompaña y los 
radares que lo guían. Según los 
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Falcon 3.0 


autores no existen en el juego balas 
mágicas, sino todo lo contrario porque 
el programa es un simulador de vuclo 
de combate y no un arcade. 

En este juego no se dejó nada libra- 
do al azar ni el comportamiento de la 
nave en siluaciones especiales o 
extremas, ni el comportamiento de la 
visión o de los otros sentidos en las 
mismas circunstancias. 

Las misiones que acompañan cl 
software son las que actualmente en la 
situación internacional de esas Zonas 
están candentes.Cuando se vuele 
sobre trak o Panamá los puntos que se 


encuentran en el mapa son verdade- 
ros, debido que fue diseñado sobre 
reales mapas militares de cada zona. 

Los autores nos garantizan que 
sentiremos la misma excitación que 
los pilotos de combate, lógicamente 
salvando las distancias. 


“Y GUY SPY de READY SOFT 
Guy Spy es un joven y audaz agente de 
espionaje internacional. Reportes de in- 
teligencia confirman que el diabólico 
Barón Von Max ha localizado los le- 
gendarios cristales de Armageddon. 
Los antiguos cristales le darían el poder 
necesario a este científico que no está 
en su cavales, para logra el combustible 
para alimentar su nueva y poderosa ma- 
quina de destrucción. El mismo cientí- 
fico la bautizó con el nombre de la ma- 
quina del día del juicio final. 

Nuestra misión es la de perseguir al 
Barón Von Max y a sus hombre alre- 
dedor del mundo en un desesperado 
intento para salvar al mundo de sus 
diabólicos planes. La consigna es muy 
simple y muy peligrosa: detencr a 
Von Max a cualquier costo... antes de 
que sea demasiado tarde. 

Guy Spy and the Crystals of Arma- 
geddon es la nueva video aventura de 
ReadySoft, la misma compañía que 
realizaron la serie de Dragon Lair y 
Space Ace, en esta ocasión nos pro- 
meten un nueva aventura dentro de la 
temática de las anteriores y en esta 
oportunidad con más de cinco me- 
gabytes de juego y unos mil quinien- 
tos fotogramas, ademas de efectos so- 
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noros nos prometen otro juego que 
nos atraparan como lo hicieron en los 
anteriores video aventuras. 


“Y” OH NO! MORE LEMMINGS 
de PSYNOSIS 

Como si fuesen pocos los ciento vein- 
te escenarios del primer Lemmings 
ahora contamos con un nuevo juego 
de las mismas características que el 
anterior pero en esta oportunidad con 
cien escenarios donde nuestros dimi- 
nutos amigos deberán ir de un lugar a 
otro resolviendo los problemas que se 
presentan hasta llegar a la salida. 

Sin lugar a duda los Lemmings es un 
juego de ingenio encubierto por un 
pseudo arcade, debido a que debemos 
lograr nuestro objetivo con la mayor 
cantidad de Lemmings y en el menor 
tiempo posible. 

Los gráficos a pesar de su pequeño ta- 
maño tiene una excelente nitidez y la 
animación, junto al sonido dan una 
sensación de mayor realismo para es- 
tos pequeños duendes. 

La historia de este juego es muy senci- 
lla, son unos pequeños seres de fanta- 
sía los cuales no saben hacer nada más 
que caminar y está en nuestras manos 
enseñarles alguna tarea para lograr 
que puedan salir del escenario donde 
están. Dentro de las tareas que pueden 
realizar es excavar, hacer escaleras, 
romper con el pico paredes y rocas, 
trepar o bien caer en paracaídas, pero 


sólo pueden hacer una tarea por vez y 
en algunos casos luego de hacer otra 
actividad se olvidan de la primera. 


Y TEENAGE MUTANT NINJA 
TURTLES de KONAMI 


resan las Tortugas Ninjas de la 
ino de un especialista en pasar de 
los dibujos animados a los video jue- 
pos como es la firma'KONAMI. En 
lla oportunidad nos brindan dos mi- 
la primera es MANHATTAN 
ISSIONS, donde hay mucho de ar- 
cade y poco de aventura. Y la otra es 
el ARCADE GAME, en éste como lo 
dice el titulo sólo arcade. 
En el primero al ir recorriendo la ciu- 
dad iremos observando los distintos 
delitos que se van cometiendo, per- 
sonificándonos como Rafael, Miche- 
langello, Leonardo o bien como Do- 
natello debemos defender a la ciudad 
de los distintos delitos. Luego de lu- 
char y recorrer en el mapa los luga- 
res donde están marcados los puntos 
más importantes, comenzarán a apa- 
recer otros, donde la justicia deberá 
triunfar, 
En el ARCADE GAME debemos lu- 
char con los clernos enemigos de las 
Tortugas Mutantes y poner en prácti- 
ca todo lo que les enseñó el anciano 
maestro SPLINTER. 
Los gráficos son muy buenos y el so- 
nido por el parlante de la PC son de 
muy buena calidad. 


“Y” SIMANT de MAXIS 

Dentro de la gama de simuladores 
hemos tenido una cantidad considera- 
ble de juegos que nos llevaron varias 
horas en poder lograr una ciudad lo 
suficientemente activa, o un reino 
donde nuestro pueblo tenía que pre- 
valecer a pesar del tiempo, los enemi- 
gos y las fuerzas de la naturaleza. 
Hasta civilizaciones donde tenía que 
ir evolucionando hasta que llegaran a 
la época actual, pero si pedimos un 
verdadero simulador de la realidad 
original, éste es sin dudas SIMANT 
de MAXIS; este juego se basa en un 
hormiguero y luego de elegir la op- 
ciones de realismo que nos brindan 
los distintos menúcs, debemos con- 
ducir a una hormiga obrera que Lienc 
primero que conseguir alimentos y 
así indicar el camino a las otras hor- 
migas, luego tiene que hacer los dis- 
tintos caminos dentro del mismo hor- 
miguero y también fecundar a la hor- 
miga reina para poder tener un “ejér- 
cito” de estos diminutos habitantes 
del jardín y lograr establecer los do+ 
minios del territorio. 

Pero el problema reción comienza, de- 
bido a que nuestra legión de hormigas 
están amenazadas por el clima, por 
otros insectos del jardín , por otras es- 
pecies de hormigas, por la cortadora 
de césped y una cantidad de inconve- 
nientes que se irán presentando. 
Dentro de la originalidad del tema, 


también debemos destacar la calidad 
gráfica, que es muy buena. 


“Y LE CHUCK_S REVENGE 
MONKEY ISLAND 2 

de LUCAS ARTS 
(LUCASFILM GAMES) 


Guybrush Threepwood vuelve a enca- 
minamos dentro de una nueva aventu- 
ra, el joven un poco más crecido que 
en la aventura anterior La Isla de los 
Monos, en la que se enfrentó valiente- 
mente a LECHUCK, lo hará nueva- 
mente, sólo que esta vez le tocará ha- 
cerlo con su fantasma. 

Con gráfico y sonido excelente este 
juego presenta una nueva modalidad 
de los juegos de LUCASFILM GA- 
MES. Al comenzar el juego nos brinda 
dos alternativas una fácil (casy) y otra 
difícil (hard) de resolver ta aventura; 


En la presen ole 
im 2 Nils Ja. 
: pra » cuenta con un diseño re- 


novado, donde los artículos que va- 
mos tomando en el camino de la aven- 
tura, están representados en la parte 
inferior de la pantalla con Íconos, es 
decir con el dibujo de los objetos que 
- tenemos en nuestro poder. 

Los juegos de Lucas Arts son muy di- 
fíciles de resolver, pero tienen garantía 
de calidad y de buen entretenimiento. 
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“Y SEA ROGUE 
de MICROPLAY 


Dentro de las fantasías de cualquier 
niño y de los que ya no lo son, se en- 
Cuentra la de hallar en las profundi- 
dades del mar algún Galeón Español, 
el cual en su crosionada bodega al- 
berga un incalculable tesoro en joyas 
y doblones de oro. 

Pero en muchas oportunidades las 
fantasías son superadas ampliamente 
por la realidad y hace tan solo unas 
pocas semanas el argentino Rubén 
Collado y su grupo de expediciona- 
rios encontraron a pocos metros de 
la costa uruguaya a “El Preciado”, 
un Galeón Español que fue hundido 
por los piratas ingleses, no pudiendo 
salvar su preciado tesoro, y éste fue 
cobijado por las aguas del mar du- 
rante varios siglos. 

Sobre este tema se basa el nuevo 
juego de Microplay, Sea Rouge, 
donde uno mismo es el protagonista 
y jefe de la misión de rescate de los 
tesoros que alberga el mar. 

Los distintos peligros a los cuales 
nos iremos enfrentando en el trans- 
curso de este juego son variados, 
desde protegernos del ataque de 
hambrientos tiburones y la temida 
raya hasta evitar que los maleantes 
nos despojen de todo aquello que 
hemos logrado rescatar en nuestras 
incursiones en el fondo marino, 
Dentro de las distintas expediciones 
podremos elegir la de reflotar al Ti- 
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tanic o bien la de rescatar al barco 
guerra alemán Bismarck. 

Es de suponer que el juego nos atra- 
pará desde su inicio, por el tema y 
por la calidad a la que nos tiene acos- 
tumbrado esta compañía de software. 


“Y OUT OF THIS WORLD 
de INTERPLAY s 

Más de dos años le llevó a Interplay 
realizar este arcade en donde se mez- 
clan la acción y la aventura. 

En la misma se logra que las anima- 
ciones tengan un efecto cinemato- 
gráfico que, con la ayuda del sonido 
digitalizado pueden ambientar ade- 
cuadamente las distintas acciones. 

El nuevo sistema de animación de 
gráficos poligonales y de estilo rotos- 
cópico, en tiempo real logran dar a 
las imágenes una fluidez en los acer- 
camientos (zoom) , en el desplaza- 
miento y en la rotación, que posibili- 
ta una nueva sensación en la anima- 
ción, logrando que la aventura tenga 
un realismo digno de destacar. 

El protagonista luego de un acciden- 
tado experimento nuclear se ve des- 
plazado de su dimensión e ingresa en 
un plano intermedio de tiempo y es- 
pacio, donde debe enfrentarse a espí- 
ritus, zombies y todo tipo de fuerzas 
que se encuentran en esa dimensión. 
Con el transcurso del juego el prota- 
gonista irá recuperando su estado 
normal y regresará a su mundo. 


DADA AA AAA AAA AAA AAA AAA AAA 


— 


Aventuras de Willy Beamish 


Falcon 3.0 


El argumento resulta lo suficiente- 
mente interesante y, si además le 
agregamos nuevos efectos de imagen 
y sonido, es un juego como para te- 
ner en cuenta. 


“Y” ELVIRA (ARCADE GAME) 

de ACCOLADE 

Cuando se habla de brujas, la prime- 
ra imagen que ños viene a la mente 
es el rostro desagradable de una mu- 
jer encorvada y de edad avanzada, 


pero si la bruja es ELVIRA la ima- 
gen da un giro total porque la “Dama 
de la Noche” no sólo cautiva con su 
magia sino también con su exuberan- 
te belleza, 

ACCOLADE luego de realizar dos 
aventuras de laberintos(RPG) Mis- 
tress of the Dark y The Jaws of Cer- 
berus, donde se entrelazan el horror y 
el erotismo, nos trae a Elvira Arcade 
Game, un verdadero juego de acción 
en el cual habrá que resolver el enig- 
ma del dragón de las tres cabezas. 

En esta oportunidad Elvira deberá 
defenderse de todas las fuerzas que 
tratarán de vencerla y quitarle su po- 
der y energía. 

Para lograr resolver el misterio, ella 
deberá usar en varlas oportunidades 
toda su astucia y magia. 

Por suerte no todos son inconvenien- 
tes, porque durante la travesía irá 
encontrando tesoros, pócimas que le 
servirán pára aumentar sus poderes y 
también recibirá el consejo del viejo 
y sabio mago. 

Con excelentes gráficos y muy bue- 
nos efectos de sonido, nos hace in- 
gresar en dos mundos paralelos, uno 
de ellos es las sofocantes tierras del 
fuego, y el otro las frías e inhóspitas 
tierras de los hielos eternos, pero con 
nuestra ayuda, Elvira logrará desci- 
frar el enigma. 

En el próximo número de PC 
JUEGOS, Elvira podrá contar con 
vidas infinitas. 


A 


BARTS 
HOUSE OF 
WEIRONESS 
de KONAMI 


The 
SIMPSONS 


tra vez nos encontramos con 

el personaje de una serie de 

dibujos animados donde la 

realidad de los temas que tra- 

ta, lo agudo y mordaz de su 
humor hacen las delicias de los televidentes. Y los 
más jóvenes de la familia. disfrutan de las Pe 
de Bart y Lisa, quienes los divierten con salidas es- 
polio y simpáticas acciones con relación a los 
adultos, y sobre todo hacia sus padres . 

Konami nuevamente nos trae de la 
mano, a Bart Simpsons para hacernos disfrutar de 
un muy buen arcade donde los ingredientes están a 
huestra disposición. 

Este juego tiene muy buenos gráfi- 
Cos y cuenta con una buena animación como así 
también el tamaño de los dibujos. 

Con relación al sonido, es de buena 
Calidad y el mismo mejora con placas para tal fin. 

La idea del juego es la de salvar al 
ídolo de la televisión infantil, el payaso Krusty. Pa- 
ra hacerlo se debe completar uno de los seis juegos. 
Cuando comienza el arcade se puede boxear con el 
muñeco inflable que rebota y no se cae; allí encon- 
traremos la fotografía de la madre y si se busca al- 
rededor de la cama se puede encontrar la fotografía 
del padre junto a una odalisca. 

Luego se puede elegir tres salidas para poder res- 
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catar al payaso, una es entrar en el 
placard y una vez dentro si elegimos 
ir a la izquierda encontraremos SPA- 
CE MUTANT donde nos enfrentare- 
mos a una pandilla de extraterrestres 
que tratarán por todos los medios de 
evitar que cumplamos con nuestra 
misión. En el camino iremos encon- 
trando armas, alimentos y distintos 
elementos que nos serán de gran uti- 
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lidad para poder de- 
fendernos y tener la 
energía necesaria 
para completar 
nuestros objetivos. 

Si en el placard 
elegimos ir a la dere- 
cha ingresaremos en 
una aventura al me- 
jor estilo de los dibu- 
jos animados de ga- 
tos y ratones donde 
los sueños de 
ITCHY y 
SCRATCHY son un 
poco más violentos 
que los de costumbre 
y en esta ocasión 
Bart debe evitar que 
todos los cuchillos, 
bombas, martillazos 
y todo tipo de tram- 
pas que les hagan o 
les pongan los perso- 
najes de este dibujo 
animado. 

Otra de las salidas 
de la habitación de 
Bart es la ventana, y 
de allí llegamos al 
garaje; desde este lugar se pueden 
elegir dos caminos, si nos dirigimos a 
la izquierda llegamos a otra fase de 
los SPACE MUTANT donde podre- 
mos ir hasta el “cine o bien entrar en 
la gran mansión, pero debemos tener 
muchísimo cuidado de los extrate- 
rrestres, guardias, mosquitos, perros 
y hasta un ganso que no dejará de pi- 
carnos hasta que nos pongamos a sal- 


Ñ 


vo, pero no por mucho tiempo. 

Si del garaje nos dirigimos hacia la 
derecha iremos a donde está la pelota 
de MAGGIE, o bien donde está la ca- 
sa en el árbol, donde las abe- 
jas harán blanco en Bart y así 
le irán restando energía, pero 
podrá defenderse usando su 
armas de juguete o aérosol, 
como puede realizarlo en las 
distintas secciones de este jue- 
go. 
Y por último si salimos de 
la habitación de Bart por don- 
de corresponde, es decir por 
la puerta, podemos ir al ATI- 
CO o al SOTANO; si decidi- 
mos por la primera opción 
nos enfrentaremos a distintas 
abejas, murciélagos, y hasta 
unos esqueletos que trataran 
por todos los medios que fracascmos 
en el intento de salvar al héroe de los 
niños. Como en la anteriores podre- 
mos recuperar energía o municiones 


que irán apareciendo por unos segun- 
dos y luego se desvanecerán . 

Al ir al sótano podremos encontrar 
roedores y burbujas con ojos que ha- 


rán más difícil nuestra importante 
misión. El juego se puede grabar y 
recuperarlo cuando se desee, pero 
sólo cuando estamos en la habitación 
de Bari y para los 
que poscen placa de 
sonido podrán cam- 
biar la música que se 
ejecuta si lomamos 
el walkman de nues- 
tro pequeño prolago- 
nista. 

El juego cuando 
comienza cuenta con 
tres vidas pero si re- 
gresamos a la habita- 
ción de Barl antes 
que nos eliminen no 
las descontarán y 


también si se ingresa a una pantalla y 
luego salimos y volvemos a ingresar 
los elementos como municiones, ali- 
mentos o armas vuelve a aparecer, así 
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que se podrá usar como una 
especie de vida infinita, es de- 
cir cada vez que la energía se 
reduzca, regresamos a la pan- 
talla más cercana con alimen- 
tos O armas y recuperarnos pa- 
ra poder seguir avanzando. 
Todas las pantallas tienen 
salidas, aunque parezcan difí- 
ciles, y en el final los seis jue- 
gos convergen en la misma 
solución, salvar al Payaso 
Krusty. 
KONAMI ha logrado un 
muy buen arcade muy adictivo 
y de excelentes gráficos, El so- 
nido muy bueno para el pat- 
lante de la PC y mucho mejor 
para las placas de sonido. 
La temática y la dinámica 
del juego son dignas de desta- 
car, como así también el gra- 
do de dificultad que se podrá 
mejorar la habilidad de res- 
ponder a las distintas situa- 
ciones que se nos irán presen- 
tando si sabemos proteger y 
racionalizar debidamente 
nuestra energía y municiones. 
De esta manera con un poco 
de práctica se podrán comple- 
tar alguno de los seis juegos . 
Soporta las placas de video 
CGA, EGA y VGA. Se insta- 
| la en disco rígido sin ningún 

inconveniente porque su pro- 
tección es por manual..Sin lugar a 
dudas un muy buen entretenimiento. 


Sergio Claudio Michini/£n 


esde que empresas como 

Sierra, Lucas Film, Delphi- 

ne y otras, comenzaron a 

trabajar en PC, nuestra 

computadora dejo de ser 
sólo una poderosa arma de trabajo para 
convertirse además en un excelente 
compañera de juegos. 

Hemos tenido la suerte de disfrutar 
las aventuras y desventuras de Larry, 
Indiana Jones y otros tantos persona- 
jes, pero (y éste es un gran pero) se- 
guía haciendo falta un buen ARCADE, 
Es por esto que ahora le damos la bien- 


venida a la familia Simpsons, que sin 
duda es el mejor juego en su tipo. 

Esta no es una afirmación ociosa, en 
absoluto, y sé que no me equivoco al 
pensar que los que alguna vez fueron 
usuarios de MSX entenderán al decir- 
les que nos encontramos ante un KO- 
NAMI PURO. 

Para aquellos que no entiendan a qué 
me refiero, les explicare brevemente: 
buenos gráficos, buen sonido y 100 por 
ciento adictividad (en MSX) son 
sinónimo de KONAMI. 

Claro que esto es difícil de creer, so- 
bre todo después de haber visto pro- 
gramas como: Castle Vania, Super C, 
o Nazcar Challenger. Sin embargo, en 
este caso se puede aplicar aquello de 
borrón y cuenta nueva, ya que con este 
soft la vieja empresa nipona vuelve a 
ponerse al pie del cañón. 

A primera vista la presentación no 
nos dice mucho, pero una vez pasadas 
las claves, nos encontramos con una 
grata sorpresa, y es la gran similitud 
de esta versión con la de las máquinas 
de la calle. 


EL OBJETIVO: Una peligrosa banda 
ha robado un valioso diamante de la 
joyería de Spring-field (pueblo donde 
residen estos peculiares personajes) y 
ha querido el cruel destino que dicha 
piedra caiga por error en las manos; 
perdón, en la boca de Maggie Simp- 
sons. 

La niña es arrebatada de los brazos 
de los azorados padres y llevada quién 
sabe dónde. 

Ante este terrible hecho un miembro 
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(o dos) de la familia deciden enfrentar 
el peligro y salir al rescate de la pe- 
queña Maggie. 

Los peligros de dicha travesía ,se cuen- 
tan por miles; entre ellos desalmados 
hombres, que no dudarán en golpear al 
elegido, ya sea hombre, mujer o niño. 
No podremos confiar en nadie, ni en los 
divertidos payasos o los inocentes cone- 
jos, hasta nuestros sueños se volveran en 


1 8 JUNIO '92 


nuestra contra. 

Las peripecias de 
nuestro héroe se de- 
sarrollarán en distin- 
tos escenarios, todos 
ellos repletos de las 
más terribles amena- 
zas. Su recorrido 'co- 
menzará en el pueblo 
de Springfield, pa- 
sando luego por un 
parque de diversio- 
nes, un cementerio 
plagado de fantasmas 
y monstruos, un bos- 
que (que no es preci- 
samente el de cape- 
rucita) y, entre otras 
cosas, un viaje al 

país de los sueños 
Juego de una violenta 
caída y un no menos 
violento golpe. 

Sin embargo, no 
hay que asustarse, ya 
que a lo largo de to- 
do el recorrido 
podrás abastecerte de 
diferentes alimentos 
que te proporcio- 

narán la suficiente energía, como para 
seguir sin desmayos hacia el objetivo. 
Los mismos aparecerán de la forma 
más insólita: alguna vez te los propor- 
cionará la Madre Naturaleza, y, otras 
algún ocasional amigo que aparecerá 
en el momento preciso. 

Además si bien serás superado numéri- 
camente por tus malvados enemigos, el 
azar jugará en ocasiones a favor tuyo. 


UNO DELOS Así, podrás 

INTEGRANTES DE MEA 

A distintos ob- 

LA FAMILIA jetos que 

Oli podrás utili- 
RESCATAR A zar Como at- - 

LA POBRE MAGGI Me ao 

descargarlos 

sobre la hu- 


manidad de tus múltiples adversarios, 
como no faltará tampoco quien te haga 
llegar la ayuda necesaria para salir del 
embrollo lo más sano posible. 


CONSEJOS: Si bien jugando solos 
nos divertiremos muchos, la cosa se 
pone más interesante si 
participan dos jugado- 
res, ya que al final de 
cada nivel tendremos 
que enfrentarnos a un 
enemigo más poderoso 
que los pasados ante- 
riormente, 

Cada vez que puedas 
toma las armas, u obje- 
tos que sirvan como ta- 
les para golpear a los 
maleantes; el querer 
hacerlo de otra manera, 
será difícil, tedioso y 
perderemos rápidamen- 
te la energía. 

No rechaces los alimentos ofrecidos 
por tus amigos, ni los hagas esperar, 
ya que éstos se cansarán y se irán sin 
dejarte nada. 

Por último, y no menos importante; 
cuando te enfrentes al guardián de ca- 
da nivel, ubícate en la esquina superior 


derecha y dale duro; este truco no te 
protegerá totalmente pero recibirás 
menos golpes. 


EN SINTESIS: Los gráficos son gran- 
des, sin llegar a ser desproporcionados, 
el color es utilizado a full, y para los 
felices poseedores de tarjetas de soni- 
do, lo mismo se puede decir de la 
música. 

El nivel de dificultad es bastante alto, 
sin que por ello sea imposible llegar a 
buen fin. Para concluir y sin querer pe- 
car de repetitivo, buenos gráficos, buen 
sonido y muchos, pero muchos, golpes 
garantizan que LOS SIMPSONS se 


conviertan en uno de los mejores pro- 
gramas ARCADE del “92, 


HARD REQUERIDO: VGA-EGA- 
TANDY / AT / DISCO RIGIDO O DIS- 
KETTE 1,44 MG. 
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os Simpson son sin lugar a du- 

das un fenómeno mundial, su 

fama no es sólo televisiva, sino 

que también existen discos, re- 

meras, vasos con el rostro de los 
miembros de la familia, calcos, cartu- 
cheras, y muchas otras cosas, Pero sin 
lugar a dudas Bart es, de todos los per- 
sonajes, el más simpático; de hecho los 
juegos japoneses basados en esta fami- 
día, giran en toro a este joven mucha- 
cho. 

No conformes con los dos programas 
ya existentes, el público pide más, es 
por esto que la empresa OCEAN lanzó 
al mercado el juego titulado Bart vs. 
space mutants. 

EL PROGRAMA cuenta con una 
magnífica presentación, en la cual se 


20 sumo: 


puede ver a Bart, sumamente 
aburrido, mirando por la ven- 


BART tana de su cuarto, De pronto, 


SIMPSONS 


para su sorpresa, aparece so- 
bre su jardín un platillo vola- 
VS dor, del cual emana una inten- 

sa luz; pese a que la misma 


SPACE daña su ojos logra ver unas si- 


MUTANTS 


niestras figuras materializán- 
dose frente a él. Inmediata- 
mente Bart recuerda que cerca 
de él están sus anteojos de sol. 
Puestos éstos, logra ver con 
claridad a las criaturas, que 
anteriormente habían tomado 
forma humana, y sabiendo 
que nadie va creer lo que ha 
visto, decide combatirlas sin 
ayuda de nadie. 

A PRIMERA VISTA no 
parece ser un juego fácil (tal vez recuer- 
de vagamente al wonderboy moster- 
land)sobre todo por el hecho de que no 
se entiende bien lo que hay que hacer, 

De todas maneras, y gracias a la ayu- 


da incondicional de mis amigos, pude | 


pasar el primer nivel, así que para que 
pueda entender perfectamente la idea 
del juego y disfrutarlo al máximo le ex- 
plicaré (lo mejor posible) cómo resol- 
verlo, 

Lo primero que debe saber es que tie- 
ne que pintar de rojo todo aquello que 
esté pintado de púrpura, personas inclui- 
das; para hacerlo deberá juntar unos ta- 
rros de pintura en aerosol que se en- 
cuentran distribuidos a lo largo del reco- 
rrido. Aclarado este punto, mueva el 
personaje hacia la derecha, esquivando 
ala criatura que vigila el tacho dé basu- 


ra; inmediatamente se 
encontrará con un hu- 
mano con cara de 
zombie; pulsando la 
letra “A” o la palanca 
del joystick hacia aba- 
jo, Bart se pondrá los 
anteojos; así podrá ver 
que dicho humano, no 
es más que un mutan- 
te. La única forma de 
detenerlo es saltando 
sobre su cabeza; así el 
mutante huirá dejando 
una piedra de energía 
que Bart deberá recoger. Siga el camino 
de la derecha, esquive a los tres mutan- 
tes, y observe que arriba de uno de 
ellos, sobre una comisa, está el primer 
tarro de pintura; para tomarlo no tiene 
más que subir por la ventana y saltar 
con cuidado hacia la izquierda. Obteni- 
do éste, pinte €l cartel custodiado por 
los tres mutantes, tratando de gastar to- 
da la pintura en él, luego regrese por la 


izquierda y 
BART OBSERBA o 
COMO LOS sura. Pero 
TOA atención, 
COMIENZAN A Ro es1807 
DESCENDER a al 
por 
ALA TIERRA Y ciento del 
SE CONVIERTEN juego. 
EN UNA AMENAZA Retome 
PARALOS el camino 
de la dere- 
HABITANTES DE cha esqui- 
LA CIUDAD. vando a 


cuanto bicho se le cruce; para hacerlo 
no siempre es necesario que salte sobré 
ellos; encontrará distintos camin: 1 


neda; hay exacta l 
ocultas en esta parte, Pasado 
contrará ante el primer negoc 
entrar básta con pararse ante la 
presionar la letra “Q”. Hay tres ne; 
en total. En ellos deberá com; l 
1láve, una herramienta, un imán, un sil 
bato, una bomba y con el resto del a 
ro, cohetes, 

Frente al primero de los negocios pe 
una toma de agua que deberá pintar; en 
la misma usará la herramienta para libe- 
rar un chorro de agua, ya que es la única 
manera de pintar de rojo ei toldo del ne- 
gocio. Para pintar las macetas que se 
hallan en los pisos superiores, tendrá 
que saltar primero sobre las ventanas, 
luego sobre los toldos y por último a la 


parte superior de las vidrieras; no todo 
es tan fácil ya que también deberá es- 
quivar a los distintos mutantes que cui- 
dan esas zonas. 

Para activar los distintos items sólo 
deberá presionar la letra “A” y la barra 
espaciadora, hasta que aparezca el obje- 
to deseado. 

En el último de los negocios se en- 
contrará con un pájaro dentro de la 
jaula, al cual es imposible pintar. Sú- 
base a la ventana y láncele la bomba, 
la explosión lo hará volar e inmediata- 
mente aparecerá un perro, una vez que 


éste se haya ido continúe el camino. 

En la plaza verá que hay un espacio 
grande entre los arbustos; salte y caerá 
dentro de él en cuanto aparezca el poli- 
cía vuelva a la vereda y píntelo de rojo, 
evitando que éste lo toque. 

Hecho esto, se encontrará con una 
estatua y en su brazo, verá un pájaro 
púrpura; deshágase de él con uno de 
los cohetes. Sí o sí tendrá que lograrlo 
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al primer intento, 

Sólo un poco más adelante encontrará 
la vieja patineta de Bart; trate de no ir 
muy rápido porque tendrá que esquivar 
a los distintos mutantes y demasiada ve- 
locidad puede ser fatal. Pronto encontra- 
rá grandes carteles de color púrpura; 
píntelos con los cohetes; también aquí 
tendrá que hacerlo al primer intento, por 
lo tanto es lógico pensar que las prime- 
ras partidas servirán más que nada para 
afinar la puntería. 

Si por alguna razón debiera volver 
atrás existe un camino muy corto, sólo 

debe dirigirse hacia la 
puerta del colegio; de- 
téngase entre los dos 
mutantes azules, lue- 
go utilice la llave y 
será transportado casi 
al principio del nivel. 
Si todo está pintado 
de rojo no tiene más 
que ir hasta la valla 
que se encuentra to- 
talmente a la derecha 
y saltar. El segundo 
nivel depende (al me- 
nos por un tiempo) 
por entero de usted. 

Por último cabe destacar que además 
de los excelentes gráficos,el juego 
cuenta también con buenos sonidos, 
color y muy suave scroll. 


El Hard requerido: AT- DISCO RIGÍ- 
DO - CGA-EGA-VGA- Y Soporta cual- 
quier tarjeta de sonido. 
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PREHISTORIK 


a misma preocupa- 
L ción es la que se tie- 

ne ahora, pero en la 
actualidad hay super- 
mercados y tan sólo se 
debe preocupar por con- 
seguir el dinero para 
poder adquirirlos... 

En PREHISTORIK de 
TITUS, nos brinda en es- 
ta oportunidad un muy 
buen juego de arcade al 
mejor estilo RICK DAN- 
GEROUS, donde a lo 
largo de todo el camino 
por los distintos niveles 
se debe ir recogiendo 
alimentos, desde hela- 
dos, patas de pollo, ham- 
burguesas, hasta una 
buena copa de cóctel y 
también, debe golpear a 
sus enemigos que luego 
servirán de alimento, co- 
mo dragones, dinosau- 
rios, fantasmas, y hasta 
simpáticos pingúinitos. 

El juego consiste en 
siete niveles: 


El primero de- 
8 be recorrer una 
larga zona tro- 


pical en la cual debe 
capturar todos los ali- 
mentos que pueda. Debe 
entrar en todas la caver- 
nas a lo largo de su tra- 


yecto, y se puede comer 
a los murciélagos, tam- 
bién debe tener cuidado 
con los carteles de pro- 
hibido pasar porque en 
algunos le resta energía 
y en otros lo vuelven al 
comienzo del nivel, 

Cuando aparezca un 
dios indígena debe gol- 
pearlo con el garrote y 
siempre le dará algo que 
lo beneficia, como más 
energía, una vida, escu- 
do, un resorte para poder 
saltar más alto o una ex- 
plosión que adormece a 
los animales y fantasmas 
que están a su alrededor. 

Para capturar los ani- 
males debe golpearlos 
con el garrote y cuando 
se adormezcan debe to- 
marlos. 

En los lugares con 
agua algunas veces se 
pierde una vida, en otros 
hay alimentos en el fon- 
do. Cuando llega a la 
mitad del primer nivel se 
toma de unos globos que 
lo ayudan a cruzar el río 
pero se tiene que tener 
cuidado de los peces que 
saltan porque nos van 
quitando energía. 

Si no se puede pasar 


por algún lugar donde 
no obstaculizan el tra- 
yecto piedras puntiagu- 
das, se deben romper 
con-el garrote hasta que 
desaparezcan. 

Si cuando llegamos al 
final de este nivel apa- 
rece un mensaje de “No 
tiene comida suficien- 
te” se debe regresar a 
las pantallas anteriores 
y buscar el alimento ne- 
cesario para completar 
el nivel. 


Al pasar al se- 
a] gundo nivel 
que es total- 


mente distinto al ante- 
rior, debido a que no se 
debe tomar alimentos 
sin antes golpearles los 
dedos del pie a un gran 
dragón y evitando que 


los dragones más pe- 
queños nos quiten la 
energía y nos maten. 

El tercer nivel 
EN comienza en la 
zona de hielos 
eternos donde a lo largo 
del camino se deben 
capturar simpáticos pjn- 
gúinos, osos polares, 


fantasmitas, focas 
y muñecos de nie- 
ve. En los lugares 
donde hay agua 
se debe tener cui- 
dado con los tibu- 
rones que saltan, 
porque ellos nos 
quitarán energía, 
En los lugares 

donde trozos de 
piedras suben y 
bajan hay que cal- 
cular la sincroni- 
zación de los mis- 
mos para poder 
pisarlos y saltar hasta la 
otra orilla, si no perde- 
remos una vida. 

En el cuarto ni- 

vel nos encon- 

tramos frente a 
uno de los más difíciles 
debido a que la energía 
y la vida se termina rápi- 
damente, así que al lle- 
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gar a éste se debe actuar 
con mucha rapidez. Nos 
enfrentamos en esta oca- 
sión en el cuadrilátero 
como en el segundo ni- 
vel, a un rinoceronte que 
para poder vencerlo de- 
bemos golpearlo con un 
garrote en la cola hasta 
que le ganemos y nos 
lleve al nivel próximo. 
En el quinto ni- 
5 vel nos encon- 
tramos en la zo- 
na boscosa don- 
de se debe trepar por los 
distintos árboles además, 
teniendo mucho cuidado 
con las ardilla que nos 
arrojan bellotas. Se de- 
ben tomar los distintos 
alimento como los osos 


y las cigúeñas, pero para 
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capturar estas últimas se 


" debe saltar y pegarles en 


la cabeza. También se 
deben tomar los hongos 
y las distintas frutas que 
hay por los árboles. Las 
ardillas no se pueden 


atrapar. 
En los árboles hay 


agujeros donde debe- 
mos introducirnos y en 
algunos aparece una fe- 
cha donde indica el ca- 
mino a seguir. 

Cuando llegamos al fi- 
nal de este nivel se debe 
capturar un cigieña, y 
si hemos completado el 
alimentos necesario pa- 
ra seguir, el árbol co- 
menzará a introducirse 
en el tierra y nos permi- 
tirá seguir hasta el nivel 
próximo. 


En este nivel 
el sexto se de- 
be combatir 


con un cavernícola de 
gran tamaño. Para ven- 
cerlo se tiene que gol- 
pear la cabeza con el 
garrote y lograr sacarle 
un chichón para lograr 
el triunfo y así llegar al 
último nivel. 


7 El escenario del 
séptimo nivel 
es el interior de 


la tierra donde la lava 
hirviendo podrá sacar- 
nos nuestra energía; se 
debe pasar por las distin- 
tas grutas ya sea por 
arriba para seguir el ca- 
mino o bien por dentro 
según por donde conti- 
núe el trayecto. En las 
cavernas donde esta el 
símbolo de prohibido 
pasar no lo hagan por- 
que regresarán al princi- 
pio del nivel. 

También nuestros ene- 
migos cambian un poco 
en su aspecto porque 
hay otros cavernícolas y 
seres extraños que están 
adormecidos y se des- 
piertan a nuestro paso. 

Al final de este nivel 
regresaremos a nuestra 
caverna familiar para 
darle alimento a nuestra 
esposa e hijos. 

El juego, de muy bue- 
nos gráficos, con exce- 
lentes cuenta con sim- 
páticos personajes que 
van apareciendo en todo 
el arcade. Un muy buen 
manejo de la pantalla 
donde el scroll o despla- 
zamiento del escenario 
es bastante aceptable, 
como así también la 


animación de los distin- 
tos personajes. 

Sonido bastante bueno 
si se tiene placa de soni- 
do, ya que por el parlan- 
te de la computadora por 
momentos se. vuelve un 
poco monótono. 

Una de las ventajas 
que tiene es que con un 


poco de práctica se pue- 


de lograr terminarlo. 

Permite su instalación 
en disco rígido y se pue- 
de usar con HERCU- 
LES, CGA, EGA, 
TANDY Y VGA. 

El juego es recomen- 
dable por su adicción y 
sus gráficos. Un muy 
buen arcade para disfru» 
tar hasta el último nivel, 
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DESDELOS 
ESTUDIOS DE 
WALT.DISNEY Y 
DELA MANO 
DE STEVEN 
SPIELBERG NOS 
LLEGA UN 
ARCADE QUE 
NOS DA 

LA VERDADERA 
SENSACIÓN 
DEESTAR 
PARTICIPANDO 
EN UN DIBUJO 
ANIMADO 


A 
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ROGER RABBIT 
EN HARE RAISING HAVOC 
DE DISNEY SOFTWARE 


uevamente Ro- 
ger Rabbit es el 
protagonista 


principal en nuestra 
computadora, en una de 
las mas locas aventuras 


vista hasta el momento. 
Creo que es justo 

aclarar que esta versión 

no tiene nada de similar 


a la anterior. En este ca- 
so no tendremos que 
salvar a Jessica del peli- 
gro, sino algo aún más 
difícil; evitar que el pe- 
queño Herman “Bebe” 
se meta en líos, o mejor 
dicho nos meta en líos. 


LA HISTORIA: La mamá 
de Herman sale de com- 
pras y encarga el cuida- 
do de su hijo a Roger, 
advirtiéndole que si no 


lo cuida como es debido 
deseará no haber nacido. 

Ante esta amable 
amenaza nuestro héroc 
acepta gustosamente su 
misión, permitiendo 
que la dulce dama pue- 
da realizar sus compras 
tranquila. 

Por supuesto y como 
es de esperarse 
ante un pe- 
queño descuido 
de nuestro su- 
frido personaje 
Herman escapa 
de la casa de- 
jando al conejo 
encerrado en 
ella, sin otra 
herramienta para salir 
que su habilidad. 


PLAY THE GAVE: Para fa- 
cilita llevar el juego a 
buen termino les expli- 
caremos como resolver 
la primera pantalla. 

Nos encontramos en 
un pequeño cuarto sen- 
cillamente amueblado 
(y eficazmente cerra- 
do). En el podemos ver 
un sofá al centro y a su 


lado un banco, a la:iz- 
quierda una pequeña 1) abrir la 
puerta, a la derecha una puerta pe- 
alfombra y la puerta  queña. 


guientes pasos: 


principal, y por ultimo 2) Mover el 
un ventilador de techo. banco al lado 
Lo primero que debe- del sofá. 
mos tener en cuenta es 3) Tomar el 
que mo saldremos por la imán que esta 
Puerta sino que debe- debajo de la al- 
mos buscar una abertura fombra. 
que nos permita esca- 4) Con el 
par. En esta caso la úni-— imBn tomar la llave de 
ca salida es una pe- la pecera 


queña ventana abierta 
situada sobre la entrada 
principal. 

Para llegar a ella de- 
bemos seguir los si- 


5) Saltar sobre el 
sofá, hasta alcanzar la 
perilla que enciende el 
ventilador. 

6) Saltar sobre el otro 


ra, nada Alede dañarlo. Su único isa es el dema s 
po, el cual es muy escaso. 

Trata de pensar como lo haria el propio Roger! Rabbit 
así sabrás que la salida mas lógica es presisamente 
la mas ¡lógica y divertida (como en el caso antes 
mencionado). y ; 
No importa cuan difícil o complicado pueda parecer 
un nivel, ninguna pero ninguna pantalla es imposible. 
Correr siempre el comando “ROGER 2”, esto permita- 
ra adaptar el soft a las distintas configuraciones. 
Como el programa corre de hard disk, te recomenda- 
mos antes de jugar, agregar en el “CONFIG.SYS” una 
Cache, así lograras que el programa alcance la velo- 
cidad óptima. 


almohadón del sofá has- 
ta alcanzar el ventilador 

7) Cuando tome velo- 
cidad presionar el bolór. 
de fuego. 

Siguiendo estos pa, 
Roger saldrá disparade 
hacia la tabla de plan- 
char, rebotara en ella 
luego rebotara sobre el 
banquito y saldrá directo 
por la ventana, pasando 
así al siguiente nivel. 

Por ultimo cabe des- 
tacar sus excelentes 
gráficos, sonido y senti- 
do del humor que segu- 
ramenic permiliran pa- 
sar muchas horas de ga- 
rantizada diversión. 


CONFIGURACION MINI- 
MA: AT, DISCO RIGIDO, 
HERCULES, CGA , EGA, 
VGA TARJETA DE SO- 
NIDO (OPCIONAL). 
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LA FINALIDAD 
DEL JUEGO 

ES PREPARAR 
UN EQUIPO 
PARA DEFENDER 
A POLONIA 
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TWILIGHT: 2000 
DE PARAGON SOFTWARE 


ARAGON SOFT- 
WARE en TWI- 
-LIGHT:2000 nos 
introduce en el mundo 
del futuro al cual la Ter- 
cera Guerra Mundial ha 


La idea del juego es de 
defender a Polonia del 
diabólico Barón Czarny 
y sus legionarios. Para 
detenerlo tiene que ir in- 
troduciendo sus hombres 
todo el territorio de 
una manera estratégica 
para dar golpes guerrille- 
ros a la Legión del mal- 
vado Barón en las distin- 
tas ciudades del mapa. 
La primera acción es 
formar un escuadrón de 
veinte hombres para 
cumplir las ocho misio- 
nes que serán asignadas 
por el Comando Central. 
En cada misión se podrá 
realizar con sólo cuatro 
elementos del escua- 
drón, los cuales salen 
del Cuartel General que 
está en Cracovia y luego 
deben recorrer las ciuda- 
des asignadas en cada 


misión. Para lograr que 
el-pueblo acompañe y 
ayude en cada misión, 
no sólo son necesarios 
los ideales sino que al- 
gunas recompensas lo 
grarán un mayor efecto 
en el pueblo. 

En TWILIGHT:2000 
el jugador debe tener en 
cuenta a todos los inte- 
grantes del escuadrón 
porque sino no podrá lo- 
grar el efecto deseado. 

Algunas funciones se 
pueden dejar libradas a 
la decisión de la compu- 
tadora como por ejem- 
plo, los integrantes del 
escuadrón o bien el ca- 
rácter de los mismos en 
las distintas personali- 
dades necesarias en Ca- 
da una de las misiones. 
Si elegimos cada uno de 
los integrantes debemos 
seleccionar las distintas 
posibilidades como ser, 
el sexo, nombre, figura 
y nacionalidad. De las 
opciones anteriores la 
más importante es la na- 
cionalidad por que lue- 
go cuando se dirijan a 


las distintas ciudades 
tendrán la necesidad de 
dialogar con los nativos 
de cada lugar y ésta es 
una buena razón para te- 
ner todas las nacionali- 
dades posibles y dejar 
cubiertos todos los idio- 
mas y dialectos. 

Luego uno debe deter- 
minar el porcentaje de 
habilidad en distintos te- 
mas, no se puede tener 
cien por cien de las habi- 
lidades, esto también lo 
puede hacer la computa- 
dora y de esta manera lo 
hace totalmente al 
azar.La eficacia y la 
constitución del equipo 
determinarán sus habili- 
dades físicas que luego 
se pondrán en práctica 
en cada misión. Otros 
detalles que debe tener 
en cuenta es la inteligen- 
cia y la educación de los 
integrantes para poder 
aplicar lógicos y tácticos 
planes para llevar a buen 
fin las distintas misiones, 

En las primeras ac- 
tuaciones del escuadrón 
podrán tener tiempo de 
cambiar alguna técnica 
del ataque, por eso se 
tiene que tomar la deci- 
sión de quiénes integra- 
rán cada misión según 
sus habilidades, si no se 


presta atención en esta 
parte puede llevarlos al 
fracaso. 

Según las decisiones 
que se irán tomando 
dentro del juego, luego 
la computadora nos lle- 
vará a la guerra que de- 
satamos o no, pero el 
momento de activarla es 
sólo al azar, así que es 
conveniente haber pre- 
parado a los hombres 
oportunamente, para 
cualquier misión. 

Las distintas discipli- 
nas en las cuales debe- 
mos especializar a los 
integrantes del escua- 
drón son: medicina, inte- 
rrogatorios, armamen- 
tos, transporte de camio- 
nes, pesca, búsqueda, 
biología, química, obser- 
vación y mecánica. 

Siempre que use un” 
grupo del escuadrón de- 
be poner de líder al más 
“duro” el de carácter 
más fuerte y también es 
conveniente tener un 
buen equipaje y una 
buena cantidad de armas, 

Una de las misiones 
es recuperar la ciudad 
de Zator que fue captu- 
rada y sitiada por inte- 
grantes de la Legión Ne- 
gra. Lo primero que hay 
que hacer es liberar al lí- 


der de la ciudad someti- 
da que está prisionero 
en la ciudad de Skawi- 
na; luego de sacar las 
cajas de suministros mé- 
dicos hay que contactar- 
se con el líder de Zator 
y entregárselo, luego és- 
te nos agradecerá el ges- 
to que hemos tenido. 
Luego regresamos a 
nuestra ciudad y esta- 
cionamos el camión. 
Luego nos avisarán de 
los inconvenientes que 
se produjeron en la ciu- 
dad de Skawina nueva- 
mente y el mismo grupo 
ha tomado rehenes, lo 
cual complica lo sufi- 
ciente la misión, Una 
vez dentro de la ciudad 
de Skawina tenemos que 
entrar en el edificio don- 
de están los prisioneros, 
librándonos de los guar- 
dias de la entrada. Lue- 
go de liberar a los rehe- 
nes se deben contactar 
con el líder de la ciudad 
de Zator, nos recompen- 
sará y regresamos a 
nuestro Cuartel General. 
Si los juegos de estra- 
tegia le atraen, éste pue- 
de ser una buena oportu- 
nidad para aplicar des- 
treza y las tácticas de 
combate que usted mis- 
mo puede idear. 
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PRO TENNIS 
TOUR Il 


DESDE LOS PRIMEROS 

JUEGOS DE COMPUTADORAS, 

EL TENIS FUE UNO DE LOS PRIMEROS 
DEPORTES QUE LLEGO A LAS 


PANTALLAS, hOY NOS TOCA COMENTAR 


UNO DE LOS MEJORES ... 


entro de los simuladores de- 
D portivos, el golf , el fútbol y el 

tenis son los temas principales 
a los que las compañías de software 
le han dedicado la mayor cantidad de 
programas, y día a día están logrando 
que la calidad se supere considera- 
blemente. 

En esta oportunidad nos referi- 
remos a PRO TENNIS TOUR Il de 
UBI SOFT, en esta versión han logra- 
do mejorarlo con respecto a la ante- 
rior, que por si sola ya era muy buena, 

Entre las mejoras que podemos des- 
tacar es que se puede elegir entre un 
jugador de un sexo u otro. Esta op- 
ción en la mayoría de los programas 
no se tienen en cuenta y el protagonis- 
ta o el jugador puede ser una mujer, y 
por lo tanto la jugadora se debe con- 
formar con conducir un personaje 


. 34 JUNIO '92 


masculino. Y éste es un verdadero 
problema en que las compañías de 
software tendrían que tomar cartas 
debido a que la mujeres no tienen mu- 
cha participación en los vidco juegos. 

Este problema será más importante 
en la próxima década debido a que 
por medio de los juegos los varones 
tienen un acercamiento total a las 


* computadoras y de esta forma los pre- 


para y capacita para poder operar sis- 
temas sin haber tenido estudios espe- 
cíficos. En cambio las mujeres se en- 
frentaran laboralmente a un sistema 


casi totalmente desconocido y esto le 


producirá una desventaja ante sus 
compañeros del sexo opuesto. 

Otra de la nuevas opciones es que 
podemos practicar las respuestas de 
los golpes contra una máquina lanza 
bolas y la podemos colocar en una di- 


s 


reccion sola o varias, o bien que los 

lanzamientos se hagan al azar. Esto es 

ventajoso para lograr practicar nues- 
tros reflejos y nuestra respuesta a los 
golpes para lograr un buen adiestra- 

miento con el teclado o el joystick y 

así poder competir con cierta ventaja. 

También se puede elegir entre prin- 
cipiantes y avanzados, O crear un per- 
sonaje. En la primera opción nos 
brinda la ayuda de desplazar oportu- 
%, namente al jugador y tan sólo debe- 
“nes responder el golpe y, con la 
combihaeión dé teclas o botones del 
joystick, darle el efecto deseado. 

En cambio el jugador avanzado 
queda totalmente libre para que noso- 
tros lo movamos por toda la cancha y 
poder así responder los golpes. Al 
crear un personaje le damos la carac- 
terística que deseamos con relación a 
los saques, reflejos y fuerza en los 
golpes. 


Tiene tres tipos de canchas: una de 
nésped, otra de polvo de ladrillo y la 
más dura, la de cemento, la cual por 
lógica es la más rápida. 

Se puede jugar un partido solo de 


uno ,dos o tres sets o bien partici 
en un torneo en el que si ten 
éxito iremos subiendo en el rank 
También se puede jugar singles, 
bles o dos contra uno. El adversario 
puede ser la computadora o bien ol 
persona; y también se puede hacer 
competir a la computadora contra ella: 
misma, de esta forma se convicrio en 
demo pudiéndose estudiar los gol- 
pes y saques para lograr un buen 
rendimiento en el tomeo. ” 
Con relación a los gráficos s0n 
de muy buena calidad y el sonido 
(con placa para tal fin) es muy buses 
no siendo por demás aditivo, Now 
permite grabar o cargar las caraolo- 
rísticas del jugador, y de esta for 
ma seguir compitiendo en los dise 
tintos torneos. ed 
La instalación se puede reulizar 
sin ningún problema en el disco Hi 
do y su protección es por manual. 
Si decide jugar cor PRO TEN 
TOUR Il no se arrepentirá, el. 
tenimiento está garantizado, 


AR 


SOUND BLASTER 


(Versión 1.5 y 2.0) 


ntre los periféricos que se 

pueden ir agregando a nues- 

tra computadora, la tarjeta de 

sonido, es sin duda una de las 
últimas adquisiciones, pero qué tan 
equivocado concepto, en el cual yo 
me incluyo. En el momento en que 
coloque la tarjeta de sonido a su má- 
quina, una nueva gama de efectos se 
incorporarán en los juegos. En algu- 
nos juegos la música puede ser buena 
o no, pero lo que en realidad es dig- 
no de destacar son los sonidos que 
acompañan a los personajes de los 
juegos. 

En algunos, como los juegos de 
Sierra, el sonido ambiente y los que 
acompañan al personaje, como abrir 
y golpear puertas, máquinas de escri- 
bir en el fondo de una oficina de la 
policía, ruidos de tránsito en la calle 
del Larry, o el canto de los pájaros 
en la leyenda de Robin Hood, o en 
Wing Commander 11 de Origin, có- 
mo dialogan los personajes son real- 
mente un delicia para el oído luego 
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de soportar las pocas posibilidad es 
que da el pequeño parlante de la PC.. 
Sólo los felices poseedores de este li- 
po de periférico pueden afirmar este 
tipo de experiencias. 

La placa de sonido Sound Blaster de 
Creative Labs, Inc. tiene varios tipos 
de modelos y en esta nota comentare- 
mos las dos primeros modelos que son 
la versión 1.5 y 2.0. 

En ports traseros de la computadora 
tiene una salida para Joystick, que si 
en la computadora ya existe uno, es 
conveniente desactivarlo para que no 
provoque interferencias con el anté- 
rior; la misma salida es una interfase 
MIDI , para que con el cable corres- 
pondiente se conecte a un teclado mu- 
sical, órgano o saxofón electrónico 
que tenga interfase a fin para su co- 
nexión y de esta manera se puede 
componer y ejecutar los instrumentos 
desde la computadora. En algunos jue- 
go incluye la opción de salida MIDI. 

También tiene una entrada de micró- 
fono de ficha común (4.5) mono por 
el cual se pueden ingresar sonidos pro- 
venientes del micrófono o de una gra- 
bación que tenga las características de 
la ficha de entrada. 


El control de volumen que en algu- 
nos programas permite hacerlo por 
medio del software y si no manual- 
mente por el potenciómetro. 

Y la salida con ficha común (4,5) es- 
téreo, para parlantes, auriculares, a un 


Requerimientos mínimos PC 
XT, 80286, 80386, 80486, PS/2 
25 y 30, TANDY compatible (ex- 
cept 1000EX/HX) recomendable 
80286 ó mayor. 


Dos disketeras o disco rigidoleste 
ultimo recomendable) 512K de me- 
moria RAM para la versión 1.5 y 640 
K de memoria RAM para la versión 
2.0. Cualquier tipo de placa de vi- 
deo y monitor. 


amplificador o bien a un equipo de au- 
dio donde escucharemos los distintos 
sonidos y música de los programas. 

Y la entrada con ficha común (4.5) 
estéreo para ingresar sonidos prove- 
nientes de equipos de música, de dis- 
cos compactos o casscttes(sólo para la 
versión 2.0) 

Estas placas de sonidos vienen acom- 
pañadas con el siguiente software: 
SBTALKER, es un programa que per- 
mite incorporar la voz del usuario y 
luego ejecutarla por la computadora. 
Dr. SBAITSO que es un pequeño pro- 
grama de inteligencia artificial con el 
cual usted puede mantener un diálogo 
con la computadora, ésta le contestará 
gon una voz natural sin el sonido metá- 
lico que poseían los antiguos sintetiza- 
dores de voz. El FM INTELLIGENT 


ORGAN, es un programa que convier- 
te en un teclado musical a nuestra 
computadora donde se puede ejecutar 
pulsando las teclas o bien programán- 
dolo y que lo ejecute automáticamente, 
con toda la combinación de instrumen- 
tos, efectos y ritmos musicales. 

El TALKING PARROT, es un sim- 
pático loro que repite todo lo que le 
decimos por el micrófono. Y el VOX- 
KIT que permite incorporar sonido y 
luego ejecutarlos 

Y el JUKEBOX para Windows 3,0, 
que permite ejecutar música desde el 
Windows 3.0 de Microsoft. (onto ld: 
mo sólo en la versión 


p también pc it, 
el cal 
ta 


Ni 


Dd 1 Canal de voz digit 
(DAC) 5% , 

DMA por grabación o directo, 
plitud de registro de 4KHz 4 24 

Hardware de descompactación en 
lación 2.1,3.1,4.1 tiempos 

) Entrada de Voz (Digital) 

¿Bit de conversión análogo a digital 
DMA por grabación o directo. 

Amplitud de registro de 5KHz a 12 
KHz 

Amplificador de micrófono de 600 
ohms 

Y 11 Voces FM Música Sintelizada 
Adlib compatible 6 sonidos muslea 
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les y 5 de percusión ó 9 sonidos mu- 
sicales 

H Port de Joystick 

Salida para joystick común analógico 

hh Interfase MIDI 

Salida para conectar instrumentos 
musicales con interfase MIDI 

Caja de conexión y adptador MI- 
DI(Opcional) 

Y Amplificador 

4 Waus de salida por cada canal, 4 
Ohms 

Entrada de auriculares estércos, par- 
lantes, amplificador o equipo de mú- 
sica. 

Control de volumen. 


SOUND BLASTER 
(Versión 20) 


Hh 1 Canal de voz digitalizada 
(DAC) 

DMA por grabación o directo. 

Amplitud de registro de 4KHz a 
44.1KHz 

Hardware de descompactación en re- 
lación 1:2,1:3,1:4 tiempos 

H Entrada de Voz (Digital) 

8 Bits de conversión análogo a digital 

DMA por grabación o direcio. 

Amplitud de registro de 4KHz a 15 
KHz 

Amplificador de micrófono 

) 1) Voces FM Música Sintetizada 

Adlib compatible 

6 sonidos musicales y 5 de percusión 
6 9 sonidos musicales 

L Port de Joystick 

Salida para joystick común analógico 

h Interfase MIDI 
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64-byte de buffer 

Con detención de tiempo para ex- 
tensiones de multimedida 

Salida para conectar instrumentos 
musicales con interfase MIDI 

Caja de conexión y adptador MÍ- 
DI(Opcional) 

Amplificador 

4 Watts de salida por cada canal 

Entrada de auriculares estéreos, par- 
lantes, amplificador o equipo de mú- 
sica. 

Control de volumen. 

J) Entrada Estéreo 

Entrada de sonido estéreo de Disco 
Compacto, Cassette, etc. 

En las dos tarjetas de sonido poseen 
los zócalos para colocarles los chips e 


incorporarle C/MS y la convierte com- 
patible con la tarjeta Game Blaster e 
incorpora 12 voces en estéreo la placa. 
Para la versión 1.5 requiere dos chips 
y para la versión 2.0 necesita 3 chips. 

Opcionalmente existen conectores 
y software para otras aplicaciones de 
estas placas. 


» 


DE LOS ANUNCIANTES 


Hemos creado una opción publicitaria, inigualable. Estas son algunas de las carac- 
terísticas de PC JUEGOS: distribución Nacional en kioscos de diarios; tirada 
40.000 ejemplares; 64 páginas a todo color; precio de tapa $3.-; promoción en: 
diarios de todo el País; televisión; afiches en la vía pública; revistas COMPUMA- 
GAZINE, PC USERS, IN Importado y Nuevo y Segundamano; mailings sin cargo. 
Hay más. Hicimos un estudio de mercado, previo al lanzamiento, con la intención 
de definir el producto; el mismo arrojó que la edad del 90% de 

nuestros lectores oscilaría entre los 15 y 35 años. 

Como si todo esto fuera poco, adivine que....¡Anunciar en PC 

JUEGOS es BA-RA-TI-SI-MO! No deje pasar un minuto más, 

solicite promotor a los teléfonos: 951-8819/6071/0493 

y 953-7635. 


LEISURE SUIT LARRY V 


Passionate patti does a little undercover 'k 


La aventura comienza con 
un tema de actualidad, como 
la crisis en el mundo 

delcine y sobre todo en la 
películas de video 

algo subidas de tono... 


tro viejo amigo Larry Laffer apa- 

rece en escena y luego que le sir- 
ve café al jefe y éste le encomienda 
una misión muy especial, él trata de 
recordar qué hace en ese lugar y con 
ese empleo de segunda... y la bella 
Patti. Se pregunta qué será de ella 
ahora. E 

“Y como no tiene otra alternativa, 
nuestro play boy, comienza tomar to- 
do lo que necesita para llevar a buen 
termino la misión de tomar las decla- 
raciones de tres bellas postulantes del 
concurso de la empresa de video 
America's Sexiest Video Home. 

De la sala de video toma los casset- 
tes y el cargador de batería. Y de su 
oficina toma las fichas de las bellas 
jóvenes donde están las direcciones 
donde Larry deberá encontrarlas. To- 
ma la tarjeta dorada de Aero Dork. 

Sale de la empresa, toma la limusi- 
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p ero en el momento en que nues- 


na y se dirige alfferopuerto. Allí usa 
su tarjeta para cómprar el pasaje de 
avión con destino a“Mey 
encontrar a Michelle Milké 

En pleno vuelo comienza a re 
a su bella esposa Patti... 

PATTI... 

Luego de su función de piano y 
después de una discusión con el dueño 
del teatro, ella sale muy enojada a la 
calle cuando un agente del F.B.L le 
pide hablar con ella. Y comienza con- 
tarle los pormenores de un caso muy 
peligroso y la necesidad de que Patti 
se convierta en agente del Estado. 

Cuando la convencen de participar 
en el caso, la llevan hasta el labora- 
torio del F.B.I., donde le muestran 
los últimos inventos para agentes se- 
Cretos... 

Luego de que los agente se retira 
ella toma el cartridge donde están las 
direcciones de las personas que tiene 
que investigar, toma el corpiño arma 
y sale para tomar la limusina. 

Una vez en camino ella comienza a 
LARRY... 

Llega al aeropuerto de New York 
que es muy parecido al de Los Ange- 
les. En el hall principal encuentra un 


par de monedas, luego comienza a le- 
er los carteles con anuncios hasta en- 
contrar la empresa que alquila limusi- 
nas. Luego que llamó por teléfono pi- 
diendo el vehículo que lo transportará 
al exclusivo restaurant y así encon- 
trarse con Michelle Milken. 

Al llegar allí encuentra una billetera 
con tarjetas de crédito, dinero y claves 
de seguridad de un importante banco 
europeo. Una vez que entra en el lugar 
y reconoce al señor que atiende la en- 
trada del restaurant es el mismo de la 
sala de espectáculos del Leisure Suit 
Larry II, es totalmente evidente que 
debe darle dinero para conseguir un 
mesa en tan exquisito lugar. 

Y una vez no fue suficiente darle 
dinero para conseguir una mesa junto 
a la bella mujer que debía entrevistar. 
Luego que ella accedió a que Larry 


le hiciera un par de preguntas, Mi- 
chelle comenzó a contarle los proble- 
mas que tenía y en ese momento 
nuestro desdichado play boy le dio 
las claves del banco y ella ni lerda, ni 


perezosa le agradeció a Larry el fa- 
vor que le hizo. 

Al salir del restaurant tomó el telé- 
fono y solicitó una limusina para re- 
gresar al aeropuerto. 

En el aeropuerto con su tarjeta do- 
rada sacó un pasaje para viajar a At- 
lantic City. Cuando Larry toma el 
avión y entre los asientos encuentra 
una revista que quizás luego la lea, El 
comienza a pensar en su bella Patti y 


PATTI... ñ 
Ella entra en el edificio y 
ta pak, en él hay un Ep 
le sirve para al 
<ina debido a 


caca vn al Jal 
de sacar í fotocopias de esos O 
sy lugo de tn un pequedo k 
dente con la máquina pone to 

cosas en su lugar. 


fotocopiadora intenta 
ña ducha pero no es así... 
' Más tarde en la planta baja d 

ficio se dirige hasta la cabina de gra- 
bación, toma una cinta y graba todo lo 
que dice el señor en la sala acústica 
luego se guarda la cinta y cuando va 
ha salir la puerta esta trabada... 
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Pero ella encuentra la manera de sa- 
lir y escapará en la limusina hasta que 
comienza a recordar... 

LARRY... 


Cuando llega al Casino Larry habla 
con la joven que está en la entrada y 
ella le da una moneda de plata. 

Larry comienza a jugar hasta ganar 
más de 25 dólares y luego se dirige a 
la sala que está en el fondo para ver el 
espectáculo. 

Luego sale hacia el muelle y empie- 
za a caminar hasta que encuentra un 
negocio abierto y es el de Ivana Skate. 
Larry alquila unos patines, luego de 
unos instantes de estar paseando 'se 
encuentra con Lana Luscious entabla 
una pequeña conversación y ella le pi- 
de que le lleve 500 dólares y le hará 
pasar una hermosa tarde. 

Larry regresa a la máquinas de po- 
ker y comienza a jugar hasta lograr la 
suma que ella le pidió . Entra en la sa- 
la del fondo y decide participar del 
evento, previa entrega del dinero. 

Lana entra en escena y lo llama a 
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Larry para que suba al 
ring , comienza la lucha 
en el barro pero los he- 
chos se desarrollan solos 
y mejor para nuestro play 
Doy... 

Cuando sale el portero 
le pide una limusina y se 
dirige al aeropuerto. 

En la maquina expen- 
dedora de tickets de vue- 
lo solicita uno con desti- 
no a Miami. Al subir al 
avión comienza a soñar 
con Patti... 

PATTI... 

Luego de un pequeño altercado con 
el chofer de la limusina Patti ingresa 
en el edificio, comienza a buscar en la 
cartelera la compañía discográfica de 
Biaz, luego despierta al portero para 
que le abra el ascensor. 

Cuando llega al estudio toma un 
disco y lo pone en el tocadiscos y lo 
hac cionar en sentido inverso para 
r m pre subliminales, 


vita con leer que 
musina y lo hace embriagar ha 


importante para el F.B.L. 
Sale del lugar y regresf 
general y en el viaje comienza a re- 
cordar... 
LARRY... 
El al llegar a Miami se dirigéwa 
odontólogo de la tarjeta, para poder 


entrevistar a la joven participante. 
Cuando entra en el consultorio toma 
un trozo de tela y al mejor estilo de 
los Tres Chiflados se lo coloca en la 
cabeza para dar muestra del dolor de 
muelas. 

Una vez sentado en el sillón entra 
Chi Chi Lambada y comienza a revi- 
sarlos, él le hace unas preguntas y Co- 
mo ella no tiene documentación, él le 
da una tarjeta verde de identificación 
para extraterrestres. 

Por tan buena actitud Chi Chi Lam- 
bada lo invita a una sesión de gimna- 
sia para agradecerle. 

Luego que su misión concluye se 
dirige de regreso a Los Angeles. 

En pleno vuelo comienza a pensar y 
se imagina con Patti como los prota- 
gonistas de la película de Casablan- 
ca...pero sus sueños se ven ¡interrum- 
pidos por que el avión comienza a ca- 
er al vacío. Pero como Larry uso mu- 
chas veces el Flight Simulator , tomó 
los comandos del avión y salvó de es- 
ta manera a todos los que viajaban en 
él.Al llegar a Los Angeles es recibido 
como un verdadero héroe y hasta el 
mismo Presidente de los Estados Uni- 
dos lo invita a una cena de agasajo. 

Más tarde cuando llega a la gran 
fiesta, se encuentra con Patti y en un 
cálido abrazo vuelven a reunirse, 

Luego en la mesa uno de los invita- 
dos empieza a hablar con Patti y en 
ese momento recuerda quién es su in- 
terlocutor y al desenmascararlo ame- 
naza a los demás invitados con un ar- 
ma. Patti le dispara con su corpiño ar- 
ma y de esta manera detienen al peli- 


groso Julius. 
Por este acto heroico el vice presi- 


dente los invita a pasar un fin de se- 
mana en Camp David y de esta mane- 
ra termina felizmente esta aventura... 


LEISURE SUIT LARRY V 
Passionate patti does a 
little undercover work 


En la oficina de America's 
Sexiest Video Home: 

0001 Larry toma la jarra de 
café y se la lleva al jefe (Auto- 
mático) 

0002 El jefe le da una cá- 

mara de video(Automático) 

Cuando sale se dirige a la izquier- 
da.(sala de video) 

0003 Tocar el tonel de desinfec- 
tante. 

0011 Tomar el cargador de batería 
del último cajón de la mesa del fondo. 

0017 Tomar los tres cassettes de 
video de la mesa del frente. 

0022 Tocar el grabador y elegir al- 
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gún tema musical 

0028 Tomar los tres cassettes y 
borrarlos en la máquina que está so- 
bre el mostrador del fondo 

Regresar al hall del comienzo. 

0029 Tomar agua. 
. 0030 Mirar la vitrina que está a la 
derecha del bebedero.(izquierda de 
Larry) : 

Entrar a la oficina de Larry. 

0038 Abrir el fichero de la derecha 


y tomar fichas de las postulantes. 

0043 Tomar la tarjeta dorada de 
Aero Dork (Tarjeta de vuelo) 

0044 Leer la ficha de Michelle Mil- 
ken 

Leer la dirección del pase de Café 
Napkin 

0045 Leer la ficha de Lana Luscious 

Leer la dirección de la caja de fósfo- 
ros 

0046 Leer la ficha de Chi Chi Lam- 
bada 

0047 Leer la dirección de la tarjeta 
de Doc Pulliam 

Regresar al hall del comienzo 
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0056 Enchufar el 6a 
terías en la pared.(Hate 
que llega al aeropuerto 

0058 Colocar la cámáta 
gador de baterías 

0060 Mirar la carga de energía 
hasta que llegue al 100 % y luego 
guardarla nuevamente 

Salir del edificio 

0061 Mirar la estatua 

Tomar la limusina 

0065 Poner el cassette en el Cam- 
corder 

Cuando llega al aeropuerto dirigirse 
hacia la izquierda de la entrada expen- 
dedor automático de tickets de vuelo. 

Poner en la ranura la tarjeta dorada 
de Aero Dork. 

0068 Elegir como destino New 
York y tomar el ticket 

Entrar al aeropuerto. 

0073 Mostrar la tarjeta dorada a 
la cámara del frente y entrar cuando 
se abre la puerta. 

0084 Poner el pase en el slot de 
ABM a la derecha de la puerta 

0092 Cuando Larry está sentado 
en el avión tomar la revista que está 
entre los dos asientos. 

0097 Abrir y leer la revista 

Larry en el avión comienza a recor- 
dar y en este momento comienza Patti 
su parte en la aventura.(Automático) 

0100 Patti mira al técnico de color 

0103 Mira al técnico con el corpi- 
ño metálico 

0104 Luego se dirige a la derecha 
y el jefe del FBI comienza a usar la 
computadora y le datodos los datos 
que necesita para comunicarse con la 


oficina durante la misión 

0107 Mirar a la científica que está 
haciendo experimentos, 

Entrar en la oficina de la dere- 
cha.(automático) 

Cuando sale del consultorio del mé- 
dico, ir hasta la mesa donde está la 
computadora. 

0112 Tomar el display electrónico. 

0125 Tomar el primer ROM car- 
tridge. 

0138 Tomar el segundo ROM car- 
tridge. 

0144 Tomar el corpiño arma. 

0146 Mira el corpiño arma 

alir y subirse a la limusina. 

52 Tomar la botella 
de dhampagne del bar de 
la limusina 

1159 Tomar el cartridge 
dá P.C.Hammer y ponerlo 
en el Data man. 

0160 Tomar el Data 
man y mostrárselo al cho- 
fer. 

Patti comienza a recor- 
dar y vuelve la aventura 
a Larry. 

Ir al hall del aeropuerto. 

0165 Tomar la mone- 
da de la alcancía junto a 
la puerta. 

0166 Ir a la izquierda del hall y le- 
er los carteles de propaganda hasta 
encontrar el de las limusinas 
y anotar el teléfono. 

0169 Luego ir a la derecha donde 
están los teléfonos públicos, tomar el 
que funciona y llamar a la compañía 
de alquiler de limusinas para pedir 


una usando la moneda que encontró. 

Salir del aeropuerto y subirse a la 
limusina. 

0178 Mostrarle el pase del bar 
Napkin al chofer, 

0190 Tomar la billetera que está a 
la izquierda de Larry. 

020 Abrir la billetera y mirar lo que 
tiene. 

0202 Cuando llega a la puerta del 
café ir hacia la planta de la derecha y 
Larry aliviará sus necesidades. 

Entrar al exclusivo Café Hard Disk 

00205 Hablar con el hombre que está 
en el fondo del salón(tantas veces co- 
mo $63 necesario para que nos 


dé el pase (tape) para el restaurante) 
0208 Tomar el tape de la compu- 
tadora e introducirlo en el slot. 
Luego entrar en la otra sala y sen- 
tarse en la mesa libre. 
0211 Cuando entra la mujer Larry 
la debe mirar hasta que la reconozca, 
Usar la computadora y luego nos 


dará error. 
N 
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0216 Regresar a la sala de la en- 
trada y darle al hombia las tarjetas de 
crédito. 

Tomar el tape y colocarlo en la 
computadora. 

0228 Luego pasar a la otra sala y 
colocar el tape en la otra computado- 
ra y ahora pasar al restaurant. 

0248 Poner en funcionamiento el 
camcorder 

Hablarle a Michelle Milken. 

0253 Darle a ella los documentos 
que encontró en la limusina. 

0258 Darle.a ella el dinero que en- 
contró en la limusina 

0298 Michelle Milken le agradece 
a Larry los documentos(automático). 

0300 Usar el teléfono y pedir una 
limusina. 

Salir y subirse a la limusina. Dirigir- 
se al aeropuerto. 

Ir al expendedor de tickets e introdu- 
cir la tarjeta dorada de Aero Dork y ele- 
gir como destino Atlantic City. 
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0304 Luego tomar el tic- 
ket y la tarjeta dorada. 

Mostrar la tarjeta dorada 
de Aero Dork a la cámara 
del aeropuerto y entrar en la 
puerta del frente. 

Poner el ticket de vuelo en 
el slot de ABM que está jun- 
to ala puerta. 

Larry en vuelo comienza a 
recordar. 

0305 Mirar el número 
clave del data pak y luego 
introducirlo en el teclado de 
la derecha de la puerta, 

0315 Tocar dos veces la 
tierra de la planta de la oficina y to- 
mar la llave. 

0319 Tomar el abrecartas. 

0332 Abrir el escritorio con la llave 

0337 Usar el abrecartas en el es- 
critorio, 

0338 Mirar el número que esta en 
el cajón del escritorio. 

0347 Abrir el escritorio y tomar las 
fichas. 

0356 Mirar las fichas y abrirlas 

0368 Sacar fotocopias de las fi- 
chas. 

Regresar las a ' 
critorio y cerrarlo'gon la llave, * 

Colocar la llaveign la tierrafde la 
planta. 

Dejar el abrecartas en € á 

Salir de la oficina por la puerta que 
está a la izquierda. 

0375 Entrar en la ducha de la iz- 
quierda. 

Tomar la ropa cuando sale de Jé 
ducha. 


Ir a la puerta que está a la derecha 
y usar la clave de la oficina. 

0379 Tomar la cinta. 

Colocarla en el reproductor. 

Tocar los controles varias veces 
hasta que comienza a funcionar. 

Regresar hasta donde se puso la 
cinta y encenderla, 

0398 Rebobinar y tomar la cinta. 

Encender el micrófono y hablar 
hasta que se rompa el vidrio. 

0413 Salir del estudio. 

En la limusina cambiar el data pak y 
darle al chofer la dirección de Biaz y 
comienza a pensar. 

Luego Larry llega al aeropuerto de 
Atlantic City, 

0414 Mirar los avisos en 
el hall del aeropuerto hasta 
encontrar el teléfono de las 
limusinas. 

0419 Usar las máquinas 
tragamonedas que están a la 
izquierda del hall y tomar las 
monedas. 

0422 Usar los teléfonos 
públicos'y pedir la limusina. 

Salir del aeropuerto y to- 
mar la limusina. 

Darle al chofer la dirección 
de la cajita de fósforos. 

0424 Hablar con la mujer que está 
en la entrada del Casino y tomar la 
moneda de plata. 

0428 Entrar al Casino y jugar con 
la máquinas de poker con la moneda 
que nos dio la mujer dela puerta 
una sola vez y salir. 

Luego salir del. Casino e ira la dere- 
cha hasta encontrar el negocio de Iva- 


na Skates. 

0432 Cuando entra le habla a la 
mujer que atiende, y le pide un par de 
patines. 

0440 Darle la cámara de video por 
los patines. 

0443 Cuando sale del negocio po- 
nerle los patines a Larry. 

0449 Comenzar a. patinar hacia la 
derecha dos o tres de pantallas hacia 
la derecha hasta encontrar a Lana 
Luscious. 

0451 Hablar con Lana Luscious, 

Sacarse los patines y regresar al 
negocio de Ivana Skates. 

0454 Devolver los patines y tomar 
la cámara. 


Regresar al casino y apostar hasta 
que gane 525 dólares. 

Entrar en la sala del fondo del Casino 

Hablar con el acomodador y darle 
al acomodador 500 dólares. 

0466 Cuando nos pregunta con- 
testar “Lemme et'em” 

0486 Comenzar a filmar cuando 
aparezca Lana Luscious y nos llame, 
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entrar en el ring. 
0494 En el momento en que em- 
* piece la lucha tocar todas las partes 
que aparezcan en la pantalla. 
0534 Luego es automático, 
0536 Salir del Casino y hablar con 
el señor que está en la puerta y 6l lla- 


mará una limusina. 

Ir al aeropuerto y usar la máquina 
expendedora de tickets. 

Usar la tarjeta dorada de Aero Dork 
y elegir como destino Miami. 

0540 Tomar el ticket y la tarjeta 
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dorada. 

Entrar en el hall del aeropuerto y 
mostrar la tarjeta a la cámara. 

Luego entrar en la puerta que se 
abre. 

Usar el ticket en el slot de ABM jun- 
to a la puerta. 

Cuando Larry comienza a 
recordar, Patti se baja de la li- 
musina luego de un hecho 
angustioso con el 
chofer, 

Patti entra en el edificio. 

0643 Tocar la pizarra del 
Lobby del edificio y buscar el 
piso de Des Rever Records. 

0549 Hablar dos veces 
con el portero dormido y le 
muestra la dirección del Da- 
taman 

Entrar en el ascensor. 

0561 Tomar el disco de 
la entrada. 

0564. Poner el disco en 
el tocadiscos y encenderlo a 
baja velocidad 

0567 Hacer funcionar en 
dirección contraria. 

0570 Lo hace funcionar 
a alta velocidad 

0573 Lo hace funcionar 
a alta velocidad en dirección 
contraria 

Saca el disco 

Ir hasta la puerta del frente. 

0581 Tocar el teclado. 

0597 Hablar con Reverse 

0618 Darle la botella de Cham- 
pagne al sonidista y dejar que beba 
hasta que le da a Patti un cassétte. 


0655 Tomar el cassette 

Sale y toma la limusina, en el mo- 
mento que comienza a recordar, Larry 
llega a Miami. 

0657 En el Hall del aeropuerto lee 
las propagandas de los letreros hasta 
que encuentra dos números 
uno de las limusinas y el otro de ayu- 
da a residentes ilegales. 

0662 En la máquina de ci- 
garrillos encuentra dos mone- 
das. 

0672 Usar los teléfonos y 
llamar a los dos números. 

Salir del aeropuerto. 

0676 Tomar la tarjeta verde 
de la máquina de la derecha de 
la puerta de salida del aeropuer- 
to, Tomar la limusina y darle la 
dirección de la tarjeta del Dr. Pu- 
llíam. Entrar en la clínica dental. 

0682 Tomar el trozo de tela. 

0687 Hablar con la enfermera y 
contestarle el cuestionario. 

0703 Poner el trozo de tela en la 
cabeza. 

0718 Hablar con la enfermera y lo 
hace pasar al consultorio. 

0738 Mirar a Chi Chi Lambada y 
poner en funcionamiento el camcorder 


Hablar con ella 
0751 Darle la ta jeta . 
0791 Chi Chi Lambada le ag dece 


a Larry su buena acción(automáti 0) 
Entrar en la clínica nu ente y usar 
el teléfono para pedir una limusina. 

Tomar la limusina y regresar al ae- 
ropuerto. Usar la tarjeta dorada de 
Aero Dork y elegir como destino a 
Los Angeles. 


0795 Tomar la tarjeta dorada y el 
ticket. 

Mostrar la tarjeta a la cámara de 
aeropuerto y entrar en la puerta que 
se abre. 

Poner el ticket en el slot de ABM 
que esta a la derecha de la puerta. 

En el avión comienza a imaginar y 


de repente el avión comienza a caor. 

0895 Tocar la palanca de acelera» 
ción. Llega al aeropuerto de Los Ango- 
les y es recibido como un héroo, y has- 
ta tiene un diálogo telefónico con el 
Presidente quien lo invita a una cena. 

En la cena de gala se encuentra con 
Patti y se unen en un feliz abrazo . 

Cuando Julius habla con Patti, ella 
lo reconoce. 

Julius fue quien le robó el Leisure 
Suit Larry IV. 

0900 Patti usa el corpiño arma en 
contra de Julius. 

1000 Y: luego el Vice Presidente 
en agradecimiento de que le salvó la 
vida los invita a pasarun — fin de se- 
ya en Camp David. 

este es el feliz final de Leisure Suit 


scaner MS) 
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Roger wilco en 
"The sarien encounter” 


Sierra ha realizado nuevas 
versiones de sus primeros 
exitos, este es uno de los casos 
donde solo puede verse en 

VGA y soportan las nuevas 
placas de sonido y posibilidades 
de memoria con las que 
cuentanlos nuevos equipos. 


os Sarianos atacaron la nave de 
L Roger Wilco aniquilando todo a 

su paso, pero nuestro héroe inte- 
respacial logró evadirse de los guar- 
dias asesinos. 

Fue hasta la biblioteca y un anciano 
científico le comentó antes de morir 
cuál cartridge debería tomar, y que es- 
capara lo mas rápido que le fuera po- 
sible. Tomó el cartrige del robot y sa- 
lió hacia la cabina de despegue, en el 
camino tomó la llave tarjeta que le 
abriría la puerta de escape y un con- 
trolador magnético. 

Escapando de los guardias logró lle- 
gar hasta la nave, se colocó el traje y 
tomó un aparato que aunque no sabía 
muy bien qué era, presintió que lo ne- 
cesitaría más adelante, Se subió a la 
nave, se ajustó el cinturón, pulsó los 
comandos y logró escapar a Keroma 
a tiempo. 
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Al llegar al planeta y en un no muy 
buen aterrizaje logró detener la nave. 
Se quitó el cinturón y salió del habi- 
táculo tomó el equipo de superviven- 
cia y un cristal del frente de la nave. 

Caminó por el desierto hasta encon- 
trar un esqueleto prehistórico y co- 
menzó a subir por él, de pronto sintió 
un ruido extraño, miró de dónde pro- 
venía y descubrió que era una especie 
de araña mecánica y por su apariencia 
muy peligrosa. 

Siguió su camino y cayó por un tú- 
nel que lo condujo al interior de una 
caverna. Tomó el pico de una estalag- 
mita y una planta, siguió hasta que 
encontró una reja de la cual salían 


tomó la punta de 
e la colocó en el lu- 


la nave atacada y movió la perrilla 
conectándolo. 
Al entrar en la última MS e dela. a 
verna, una imagen holográfica le enco- 
mienda una peligrosa misión y en el ca- 
so de que Roger Wllco tuviera éxito los 
habitantes de ese planeta lo a: ían. 
Salió del esqueleto y se aseguró que 


la araña lo siguiera, luego entró en el 
cráneo del animal prehistórico y se es- 
condió detrás de unas piedras. Cuando 
la misión fue cumplida, nuestro héroe 
tomó muestras del éxito y regresó don- 
de se encontraba la imagen holográl- 
ca. 

Los habitantes del planeta le presta. 
ron una nave y le permitieron revisar 
el contenido del cartridge, luego con- 
tinuó su camino. 

Al llegar a la ciudad y detener la na- 
ve un hombre se le acercó y le co- 
mentó su intención de comprársela. 
Roger er la primera oportunidad no 
acepta y en la segunda oportunidad sí 
lo hace, logrando un mejor negocio. 

Tomó unas copas en el bar, conver- 
só con el barman y en la máquina tra- 
gamonedas logró la cantidad suficien- 
te de buckazoids para comprar una 
nave y un robot que la condujera. 

En la travesía espacial se volvió a 
encontrar con la nave de los Sarianos 
y entonces decide escabullirse en el 
interior de ella. 

Logró pasar por los tubos de ventila- 


ción hasta la lavandería y de allí 
tomó un traje sariano y se entre- 
mezcló con los tripulantes de la 
nave. Llegó hasta la armería y 
tomó un arma y una granada. 
Luego activó una bomba de 
autodestrucción y llegó hasta 
una pequeña nave de emergen- 
cias y así logró por segunda vez 
escapar de una explosión. 
Luego los gobernantes de Xe- 
nón le dieron la bienvenida y lo 
condecoraron por su gran valor. 


SPACE QUEST 1 
' >” 


Dr ebliad de y entrar en la 
— bibliotoca. A aparece 
el científico 

002 Mirarlo y hablarle (6l 
dirá que cartrige pedir) 

Sentarse en el selector de 
cartidge, ingresar la clave y pedir el 
cartidge. 

007 Tomar el cartidge del robot. 

Luego ir a la izquierda y pasar de 
largo el ascensor 

008 Revisar al hombre que está en 
el piso 

Regresar al ascensor y tomarlo. En- 
trar en la habitación de la derecha. 

009 Tomar el generador magnéti- 
co. 

Salir e ir a la derecha y tomar el pri- 
mer ascensor que hay en el camino, 

Cuando se sale del ascensor, diri- 
girse a la derecha y esconderse hasta 
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que los guardias se retiren 

Seguir hacia la derecha. 

011 Tocar el tablero de control y 
pulsar la tecla (OPEN) 

013 Usar la llave tarjeta para abrir 
la puerta del ascensor que está junto 
al tablero de control. 

015 Abrir el placard y ponerse el 
traje espacial 

017 Abrir el cajón que está a la ¡z- 
quierda del placard y tomar el aparato, 

Abrir la puerta de la derecha y su- 
birse a la nave. Ponerse el cinturón de 
seguridad. Tocar el tablero de control 
y pulsar el botón de la derecha. 


032 Tomar la palanca y escapar 

de la nave. 
Tocar los controles 

034 Pulsar el botón de la izquierda 
(e iremos a Keroma) 

Cuando llega al planeta sacarse el 
cinturón de seguridad. 

036 Tomar el equipo de supervi- 
vencia. 

039 Tomar el cristal. 

Ir a la derecha hasta encontrarse 
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con el esqueleto del animal prehistó- 
rico, luego hacia abajo. 

041 Tomar la planta Buscar la pun- 
ta del esqueleto y comenzar a subir. 

043 Entrar en la caverna. 

Tomar el pico de la estalagmita. 

048 Seguir el camino y cuando es- 
tá cerca de la reja poner la planta en 
el piso. 

052 Poner el pico de la estalagmi- 
ta en el lugar que sale vapor 

057 Poner el cristal en el rayo. 

060 Pasar la zona que cae ácido- 

Abrir la mochila y poner en (ON) 
encender el aparato que tomamos en 
la nave antes de escapar. 

Seguir el camino y una imagen ho- 
lográfica nos dará una misión para 
brindarnos ayuda.Una vez en el exte- 
rior del esqueleto lograr que la araña 
robot nos siga hasta la cabeza del ani- 
mal prehistórico. Entramos y nos es- 
condemos atrás de una piedra. 

070 Cuando explota el monstruo y 
la araña robot. 

072 Tomar el pedazo de resto del 
monstruo. Regresar a donde está la 
imagen holográfica y darle la prueba 
que cumplimos la misión. 

077 Poner el cartige en la compu- 
tadora. Nos dará un código. Tomar el 
cartidge. 

087 Tomar la nave. 

Se puede jugar o no el arcade. 

112 Cuando llegamos a la ciudad. 

En el momento en que el hombre 
que está afuera del bar nos ofrece 
comprar la nave; le contestamos NO 
WAY Sacar la llave de la nave y entrar 
en el bar Tomar una copa y salir nue- 


vamente. Cuando aparezca nueva- 
mente el hombre y nos ofrece com- 
prar la nave debemos contestarle 

117 ITSADEAL. 

Ir a la agencia de venta de naves y 
preguntar por la que está alejada de 
las demás. Regresar al Bar 

122 Tomar dos copas más y el que 
atiende el mostrador nos dará la clave 
del sector donde debemos dirigirnos. 
Espera a que la maquina tragamone- 
das quede libre y tenemos que jugar 
hasta ganar 255 buckazoids. 

127 Poner el generador magnético 
en la maquina tragamonedas. 

Salir del bar 

131 Comprar la nave 

Irala tienda de robots. 

135 Comprar un robot para nave- 
gar (nav. 201) 

160 Irala nave y subir el robot Indi- 

- carel destino con el código que nos dio 
C el barmanEn el momento en que el ro- 


NO En la escotilla de la nave enemiga 
debemos pulsar el botón que está en 


salir de la habitación. 
caja y usar el cuchillo 


n el túnel se debe su- 


bir y luego tocar la reja del medio. 
164 Salir. a 
169 Esconderse dentro del lava- 


rropas 
171 Tomar la tarjeta de identifica- 


ción Salir y tomar el ascensor libre, 
luego ir a la izquierda y subir nueva- 
mente e ir a la derecha hasta la ofici- 
na de armas, 

Cuando estemos con ol robot entro- 
garle la identificación, 

172 Tomar la gr 
el mostrador de atrás. 

173 Tomar el arma que nos da ol 
robot. 

178 Tirar la granada al monstruo 
que esta cuidando la bomba. 

Ir donde está la bomba. 

181 Desintegrar a los guardia que 
nos descubran 

184 Tomar el control remoto del 
monstruo 

187 Usar el control remoto con la 
bomba 

197 Tocar el botón de la bomba e 
introducir la clave.Salir y bajar hasta 
donde el guardia cuida la puerta del 
ascensor 

200 Desintegrar al guardia y tomar 
el ascensor, 

201 Tomar la nave y escapar. 


FIN 
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Fernando Jorge Riccio 


AHORA Gue Te COMPRÉ LA 

COMPUTADORA , CONFÍO EN 

QUE LA USES PARA ESTUDIAR 
COMO PROMETISTE... 


| lenguaje C fue creado en el año 1972 por el Ingeniero de los 
(9) pu laboratorios Bell, Dennis Ritchie, quien fuera el creador del 
laa sistema UNIX junto con el ingeniero Ken Thompson. 

El sistema UNIX fue creado inicialmente para el miniordenador 
PDP-7 de Digital Equipment, y estaba originalmente escrito en len 
guaje ensamblador. 

El problema de estar escrito en lenguaje ensamblador era que 
dificultaba los cambios enel programa y el traslado a otras com 
putadoras como las PDP-9 y PDP-11, por este motivo Ken Thomp 
son decidió desarrollar un lenguaje que permitiera realizar aplica 
ciones de base sin llegar a ser un ensamblador, fue entonces 

OD cuando inspirado en el lenguaje BCPL concebido por Martin Ri- 
chard, Thompson definió el lenguaje B. En 1970 desarrolló un 
compilador y reescribió el sistema UNIX en lenguaje B sobre un: 
PDP-11. 

En 1972, Dennis Ritchie, tomando como base los trabajos de Ken 
Thompson, definió el lenguaje C, el cual lógicamente estaba ing 
pirado en los lenguajes B y BCPL. 

En 1973 el sistema UNIX (versión 5) estaba escrito en un 90% en 
lenguaje C para un PDP-11. 


¿C, POR QUE? 
Desde el punto de vista del programador la principal ventaja del 
C es que permite realizar los programas sobre la base de un dal 
trol total y directo sobre la computadora sin necesidad de progra. 
mar en ensamblador. Otra de las ventajas es que el código genera. 


do por un compilador C es prácticamente equivalente Al código 


que sería utilizado por un programador en ensamblador para reali- 
zar la misma función, por ejemplo: j 

Si deseáramos que una variable tipo entera (2 bytes) fuese igual 
a cero, el código fuente en C sería: 


int A; /* define la variable A como entero */ 
main() £ 
A=0;  /* pone la variable A a cero */ 


, 
el código generado por un compilador C sería. 


DATA SEGMENT WORD PUBLIC 
A LABEL WORD 


db 2 dup (?) ¿definición de la variable A 
DATA ENDS 

mov axX,seg A 

mov es,ax ¡carga el registro de segmento 


¡extra 
mov word ptr es:A,0 ¡pone un cero en A 

Del ejemplo se deduce que el utilizar el lenguaje C es una gran 
ventaja dado la mucho mayor complejidad de realizar una misma 
tarea en lenguaje ensamblador. En este punto es posible pregun- 
tarse el porqué de utilizar C en lugar, por ejemplo, de Quick Basic, 
que al realizar la misma operación descripta generaría un código 
similar. La estructura del C está concebida de tal manera que un 
fuente en lenguaje C siempre producirá un código más eficiente 
que otro lenguaje. Esto es consecuencia de que el C es capaz de 
manejar tipos de datos que se acercan mucho más a los datos rea- 
les que maneja la computadora, y a que la estructuración del pro- 
grama fuente siguiendo las reglas propias del C, es fácilmente tra- 
ducible al código real de la computadora, no así con lenguajes co- 
mo el Basic. 

El C posee las estructuras de control de programa clásicas de los 
lenguajes estructurados como If, While, do, Case, etc., así como el 
concepto de puntero, la noción de variable dinámica, la recursivi- 
dad en las funciones, así como la noción de tipos de datos, aun- 
que de una manera menos firme que, por ejemplo, en PASCAL. 

En comparación con otros lenguajes estructurados como el PAS- 
CAL, se diría que el C es un lenguaje críptico, o sea que no posee 


O 


E 
una sintaxis con la claridad del PAS 
que el C no posee un control tan seve! 
sobre el órden de la estructura de un p, 

A pesar de ello el C es un lenguaje con 
que resuelve muy eficazmente los problemas 
mica de memoria, la recursividad de las funol' 
dad de los programas. 

Por. todas estas características el lenguaje 
mo el mejor lenguaje para el desarrollo de aplic 


LOS PROGRAMAS EN € 

Funciones 

Las funciones son esencialmente subprogramas, 
plo los procedimientos en PASCAL, a los cuales se tr. 
ta de argumentos (que puede ser vacía, es decir que 
ningún elemento) y que entregan un resultado depen 
funciones ejecutadas. 

En líneas generales, un programa en C está constitui 
secuencia de objetos y funciones, expresadas en diverso. 

En C existen dos tipos de datos o variables generales 
globales y locales. Las variables globales, que son objetos 
nos, deben ser declaradas fuera de las funciones y son v 
desde el punto de vista del programa, en todas las funciones. 
variables locales sólo son visibles dentro del bloque en el que | 
ron definidas y en los bloques interiores a éste, no así en los 
ques externos al mismo. Lo mismo ocurre con las funciones oi 
trucciones compuestas. 

Las variables deben ineludiblemente ser declaradas antes de si 
usadas. Lo común es definir las variables en la cabecera de la fi 
ción. Lo que sigue en la función, o sea el cuerpo de la función; 
constituye la serie de instrucciones ejecutables que determinan | 
acción a cumplir. 

Un programa en C está formado, dejando aparte las vari 
globales, por llamadas a funciones, las cuales pueden esta 
criptas en el archivo compilable o. en otro, sin importar el o 
el que aparecen. 

Por ejemplo: 


objetos externos 


función 1 () 
función 2 (; 


objetos externos 


main() (Principal) 


función 3 () 


PROGRAMA PRINCIPAL 

En un programa en C siempre hay una función concreta que jue- 
ga el papel principal y que es en donde se inicia la ejecución del 
programa, a la cual se le da generalmente el nombre de programa 
principal. 

Esta función debe llevar el nombre de main. Este nombre será 
reconocido luego para poder determinar el punto de entrada al 
programa. 

Por ejemplo: 


main() ( 
funciónla rg1,arg2,..,argN); 


E 


función(param1,param?,...paramN) [ 


a 


Las llamadas funciones en C, tal como main(), están identificadas 
por un nombre simbólico, que es el que designa una función con- 
creta y va seguido de una lista de argumentos entre paréntesis. En 
el ejemplo anterior main contenía un par de paréntesis vacíos, esto 
se debe a que aunque la función no tenga argumentos los parénte- 
sis son obligatorios. 


ENGALA EN CUENTA 


oferta crece y nos sentimos confundidos, 
Ítamos que nos ayuden a decidir" 


Po lua ol 5,O.S que nos enviaron reiteradas veces los SULEMINOBTE 
lecloros de COMPUMAGAZINE, AA 


IUESTRA ELECCION es la respuesta. 

En la edición de junio toni) el lugar del usuario. 
Contratamos una consultora de 18" nivel, Deloitte 8. 
Toucho, que evaluó los mejores paquetes integrados 
de gostión administrativo contable de la Argentina, En 
4 5us conclusiones elegi: 
uo. Sepa cuál es y por 
E leyondo este número de 
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